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El presente trabajo describe la jornada de diseño, desarrollo y evaluación de un 
material didáctico web para la enseñanza del español como lengua extranjera a niños de siete 
años de edad, denominado “La Aventura del Saber y Explorar el Español como Lengua 
Extranjera” que fue implementado en una escuela pública de los Estados Unidos como 
apoyo a las clases del grado segundo de primaria. Esta propuesta nace como continuación del 
trabajo de investigación “Evaluación de materiales didácticos web para la enseñanza del 
español a niños con edades entre 5 y 7 años” (Balanta, 2016) que sentó un precedente para 
conocer los materiales didácticos web disponibles para la enseñanza del español a niños y los 
abordajes de diseño instruccional en los que estos materiales se focalizan. En este trabajo se 
presentan las metodologías para la enseñanza de lenguas que fundamentaron el desarrollo del 
prototipo; el enfoque comunicativo y sus metodologías subyacentes: el aprendizaje basado en 
contenidos, el aprendizaje basado en tareas y el enfoque léxico. 
De igual forma, esta propuesta se basó en las metodologías para la elaboración de 
materiales didácticos web de (Pere, 1995) y (Galvis P. Alvaro, 1999), de las cuales surgió una 
metodología especifica que se adaptó a las necesidades del proyecto. Como resultado, se 
llevó a cabo un análisis de necesidades que brindó una fotografía general de los 
requerimientos que el prototipo debía tener: las motivaciones y percepciones que los 
estudiantes tenían sobre un material didáctico web, lo que les gustaría que les ofreciera, entre 
otros aspectos.  
Seguidamente, se realizó el diseño del material que consistió en la creación del guion 
multimedia que anticipó el prototipo del material a desarrollar. Luego se prosiguió con el 
desarrollo donde se pusieron en práctica los conceptos teóricos investigados en la 
fundamentación y las funcionalidades del guion. La implementación y evaluación de este 
prototipo permitió observar los avances lingüísticos de los estudiantes por medio de una 
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prueba de entrada y otra de salida. Finalmente, la investigación concluyó con el 
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1.1 Introducción  
En este capítulo se presenta el objetivo general y los objetivos específicos de esta 
investigación. Asimismo, se exponen los motivos contextuales y personales que se tuvieron 
en cuenta para adelantar este proceso. Se realiza una corta exposición del contexto 
incluyendo cambios sociales en la educación, así como la implementación de las nuevas 
tecnologías en el aula de clase. Posteriormente, se hace una introducción a la integración de 
nuevas tecnologías en el aula de lengua extranjera y los retos que ésta enfrenta. De igual 
forma, se exponen los desafíos que un profesor de español debe asumir al querer implementar 
recursos tecnológicos en sus clases. Por último, se presenta el contexto en el que la 
investigación tuvo lugar: el grado escolar en el que se enfocó la propuesta, recursos 
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1.2 Objetivo general  
El presente trabajo se enmarca en la intersección de los campos de la enseñanza del 
español como lengua extranjera y la tecnología educativa, en su campo de diseño 
instruccional de materiales educativos con nuevas tecnologías. Este trabajo tiene como 
principal objetivo el diseño, desarrollo y evaluación de material didáctico web para la 
enseñanza del español como lengua extranjera a niños de siete años de edad.  
1.3 Objetivos específicos 
• Detectar y analizar las necesidades de aprendizaje de los niños en el área del español 
como lengua extranjera en una escuela en Carolina del Norte, Estados Unidos.  
• Diseñar y desarrollar un material didáctico web para actividades de vocabulario, 
presentaciones y juegos.  
•  Implementar las actividades de vocabulario y presentaciones desarrolladas para el 
grado segundo de una escuela pública de los Estados Unidos.  
• Evaluar el uso del material teniendo como referencia el diagnóstico realizado al inicio 
de la intervención.  
1.4 Motivación   
En los últimos años la integración de las TICs en el salón de clase se ha convertido en 
un aspecto de mucha importancia para los educadores. La incorporación de tecnologías como 
el computador, las pizarras inteligentes, equipos de video y demás, han supuesto una 
readecuación de los materiales y la creación masiva de estos. Sin embargo, muchas veces el 
material que se encuentra disponible no se adapta a las necesidades específicas de la 
población o simplemente no tiene la calidad necesaria para aportar al proceso. 
De esta forma, la computadora ha comenzado a jugar un papel muy importante en las 
aulas de clase ya que ofrece la posibilidad al maestro de dar más apoyos al estudiante para 
que éste construya y consolide su conocimiento. Salomón, Perkins, & Globerson, (1991) 
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  “utilizar una computadora supone una simbiosis de nuestra inteligencia con una 
herramienta externa sin la cual la mente contaría sólo con sus propios medios y no 
funcionaría igual. Por otra parte, algunos de los procedimientos de uso de la computadora 
pasan de hecho a interiorizarse, a incorporarse autónomamente a la mente (p.6)”. 
En el campo de la enseñanza de lenguas, la integración de las nuevas tecnologías no 
ha sido distinta ya que se ha utilizado el computador con diferentes propósitos: el desarrollo 
de las habilidades de habla, escucha, lectura y escritura. Si bien se encuentra gran cantidad de 
este material hipermedia, dicho material muchas veces no se acopla de manera adecuada a las 
exigencias específicas de la población lo que en ocasiones se traduce en la no obtención de 
los objetivos propuestos. Este tipo de situación es muy común cuando el material didáctico es 
diseñado por grandes editoriales que lo desarrollan para su distribución en masa y no para un 
público específico. Por otra parte, muchos docentes han asumido el diseño multimedia por su 
propia cuenta; lo que termina con material con secuencias pedagógicas apropiadas, pero con 
poco desarrollo técnico. En la enseñanza del español como lengua extranjera, la situación es 
más compleja ya que la cantidad de recursos es limitada si la comparamos con otras lenguas 
como el inglés que cuenta con una amplia gama de materiales. 
En este contexto se desarrolla el programa Splash1: un programa de reciente creación 
que se viene implementando en algunas escuelas públicas de los Estados Unidos y más 
precisamente en Carolina del Norte. Splash tiene como principal objetivo que estudiantes 
estadounidenses aprendan español como lengua extranjera. Este proceso lleva cuatro años en 
la escuela piloto y se trabaja desde el grado jardín hasta el grado quinto proporcionando a los 
 
1 Splash es uno de los muchos programas internacionales que ofrece Visiting International Faculty (VIF). Este 
programa está diseñado para proveer instrucción en español en un ambiente de inmersión total en algunos casos 
y en otros de inmersión dual. Los niños aprenden español a través de la instrucción de materias centrales en 
español. Las materias centrales son: lenguaje, matemáticas, ciencias y sociales.    
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estudiantes fundamentos para interactuar en la lengua extranjera. De esta manera, surgió la 
propuesta de crear material didáctico web que sirviera como soporte para las clases de 
español en el grado segundo y que se adaptara al contexto y a los contenidos planeados para 
el programa de inmersión en lengua extranjera. 
En la presente investigación se desarrolló una unidad de prueba (que denominamos 
prototipo a lo largo de esta tesis) que fue utilizada por maestros y estudiantes de segundo 
grado y que sirvió como material complementario para la adquisición del español como 
lengua extranjera. Después de su desarrollo, se realizó una indagación a diferentes públicos 
que fue usada para determinar adecuaciones y mejoras del material didáctico web. En esta 
exploración se indagó la experiencia de uso y el impacto que el material tuvo en los usuarios 
participantes en esta experiencia. La información obtenida es consignada en los resultados y 
conclusiones de este trabajo. 
La presente propuesta se conecta con el trabajo de investigación “Evaluación de 
materiales didácticos web para la enseñanza del español a niños con edades entre 5 y 7 
años” (Balanta, 2016) que tuvo como fin hacer un reconocimiento de materiales didácticos 
web para la enseñanza del español a niños y que investigó, analizó y evaluó cada uno de los 
materiales usando un matriz de evaluación para materiales didácticos web desarrollada 
específicamente para ese propósito. En dicha investigación, se revisaron materiales como: 
Plaza Sésamo, Súper Saber, Online Free Spanish, Chillola, Primary Language Spanish, 
Rocklingua, Mi Mundo en Palabras y Ciudad 17. Se analizaron aspectos metodológicos de la 
enseñanza de lenguas, así como aspectos técnicos de cada uno de ellos.  
Este trabajo previo anticipó el contexto en el que la presente tesis se desarrollaría: se 
establecieron parámetros específicos con los que el material debía contar, elementos 
metodológicos y de diseño que eran indispensables para un material para la enseñanza del 
español como lengua extranjera a niños.  
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En este marco y con el contexto propuesto, se llevó a cabo el presente trabajo que dio 
como resultado la producción del material didáctico web La Aventura del Saber y Explorar el 
Español como Lengua Extranjera. 
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2.1 Introducción  
En el presente capítulo se hace un recorrido por las diferentes teorías que consolidaron 
las bases para la investigación y el desarrollo del prototipo. Se exploran los principios y 
fundamentos para la enseñanza de lenguas que han sido utilizados en los últimos años.          
Primero, se aborda la enseñanza de lenguas desde un enfoque comunicativo y luego se 
desglosa las teorías más destacadas de este enfoque: el enfoque basado en tareas, el enfoque 
basado en contenidos y el enfoque léxico. Además, se exploran aspectos teóricos sobre la 
enseñanza de lenguas a niños, los factores y las variables que intervienen en la misma. De 
aquí se desprende la necesidad de comprender la forma en que los seres humanos 
aprendemos. Se da una visión general a teorías del aprendizaje como la Zona de Desarrollo 
Próximo y la teoría del Andamiaje de Jerome Bruner. 
Seguidamente, se definen los conceptos instruccionales que orientaron este trabajo. Se 
hace una exposición detallada del diseño instruccional, se analizan los diferentes modelos y 
teorías que lo soportan. Se presenta el constructivismo, se abordan la teoría del 
procesamiento de la información, y se hace un resumen de la Taxonomía de Bloom para la 
era digital.  
Por otra parte, se define y se efectúa una revisión histórica y conceptual de la 
enseñanza de lenguas asistida por computador (ELAC). Se expone como el diseño y la 
evaluación se abordan en ELAC en las cuatro habilidades distintivas del lenguaje (escucha, 
lectura, escritura y habla) y en las sub-habilidades del lenguaje (vocabulario, gramática, 
pronunciación). Para terminar, se presentan varios antecedentes de aplicaciones y sitios web 
diseñados para la enseñanza del español como lengua extranjera a niños haciendo un paralelo 
con el material didáctico web que se desarrolló en esta propuesta.  
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2.2 Enseñanza de segundas lenguas 
Los fundamentos para la enseñanza de lenguas fueron establecidos a mediados del siglo 
XX, cuando se hizo necesaria la implementación de otros métodos, metodologías y materiales 
para la enseñanza de lenguas enmarcados en la lingüística y en la psicología para lo que se 
creía era más efectivo para la enseñanza. La necesidad de buscar mejores métodos fue una 
preocupación constante para los lingüistas y docentes en el siglo XX, muchos de estos 
cambios también se dieron por la necesidad de pro-eficiencia que los aprendices necesitaban 
en diferentes épocas; por ejemplo, la necesidad de pasar del énfasis en la comprensión de 
lectura a la necesidad de desarrollar la pro-eficiencia oral. Tanto para los proponentes 
británicos y americanos, la enseñanza comunicativa del lenguaje paso de ser un método a un 
enfoque en el cual la competencia comunicativa era la meta, al igual que la interdependencia 
entre las cuatro habilidades del lenguaje (habla, escucha, lectura y escritura). 
Una de las características especiales de la enseñanza comunicativa del lenguaje es que 
pone mucha atención a la parte estructural del lenguaje, así como a los aspectos funcionales. 
Para muchos, la enseñanza comunicativa del lenguaje también representa situaciones en las 
cuales los aprendices deben asumir tareas de resolución de problemas utilizando los recursos 
lingüísticos disponibles.  
2.2.1 El enfoque comunicativo 
El enfoque comunicativo parte de la premisa de que el lenguaje es comunicación. La 
meta final de la enseñanza del lenguaje tiene que ser el desarrollo de la competencia 
comunicativa. Para Hymes (1972) una persona que adquiere la competencia comunicativa 
adquiere la capacidad y el conocimiento para usar el lenguaje con relación a:  
1. Si (y a qué nivel) algo es formalmente posible.  
2. Si (y a qué nivel) algo es posible de hacer en virtud de los medios de 
implementación disponibles.  
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3. Si (y a qué nivel) algo es apropiado (adecuado, feliz y exitoso) en relación con el 
contexto en el cual es usado y evaluado. 
4. Si (y a qué nivel) algo está de hecho, realmente realizado y lo que implica.   
(Hymes, 1972:281). 
Para Canale & Swain (1980) la competencia comunicativa está compuesta por cuatro 
dimensiones: la competencia gramatical, la competencia sociolingüística, la competencia 
discursiva, y la competencia estratégica. La competencia gramatical se refiere a la parte 
gramatical y lexical. La competencia sociolingüística se refiere al entendimiento del contexto 
en el que la comunicación tiene lugar. La competencia discursiva se refiere a la interpretación 
individual de mensajes en relación a la interconectividad entre ellos y como el mensaje es 
representado en su totalidad. La competencia estratégica se refiere a las estrategias que los 
interlocutores utilizan para comenzar, terminar, mantener o re direccionar la comunicación.  
 En lo que se refiere a la teoría del aprendizaje, en el enfoque comunicativo poco o 
nada se ha escrito, sin embargo, algunas características de la teoría de aprendizaje se pueden 
denotar de las actividades propuestas en él: por ejemplo, las actividades que implican 
comunicación real fomentan el aprendizaje, la segunda característica es que aquellas tareas en 
las que el lenguaje se utiliza como vehículo para resolver la tarea también fomentan 
aprendizaje. Por último, el lenguaje que es significativo y autentico también promueve el 
aprendizaje de los estudiantes.  
Dentro de la enseñanza comunicativa del lenguaje se encuentran diferentes métodos y 
metodologías de enseñanza que marcan los principios fundamentales principalmente aquellos 
que privilegian el significado sobre la forma. Una de estas metodologías es la enseñanza 
basada en contenidos, que, como rasgo característico de la enseñanza comunicativa del 
lenguaje, hace énfasis en el significado por encima de la forma.  Esta metodología ha sido 
utilizada ampliamente en los Estados Unidos para la enseñanza del inglés como segunda 
Diseño, desarrollo y evaluación de material didáctico web para la enseñanza del español 




lengua (ESL) y en general en países de habla inglesa. Otra de las metodologías que representa 
la enseñanza comunicativa del lenguaje es la enseñanza basada en tareas que se fundamenta 
principalmente, de igual forma que la enseñanza basada en contenidos, en la utilización de 
una pieza de trabajo donde los aprendices trabajan normalmente en conjunto, privilegiando la 
comunicación de significado sobre las formas.   
2.2.2 El aprendizaje basado en contenidos 
El aprendizaje basado en contenidos pretende fomentar el desarrollo de una lengua 
extranjera a través del uso de ésta en situaciones reales, es así, como la lengua se convierte en 
un medio para alcanzar un propósito específico. En esta metodología, el foco principal no es 
la lengua en sí, sino el contenido que se está enseñando.  
Una de las características principales del aprendizaje basado en contenidos es el uso 
de materiales auténticos: si bien muchos de estos estarán fuera del alcance lingüístico de los 
aprendices, este factor no sería el problema fundamental, sino lo que el maestro es capaz de 
hacer con ese material.  
Según Stryker & Leaver (1997) una forma de adecuar el contenido es saber qué tipo 
de estrategias se van a implementar. Estas estrategias pueden incluir: utilizar claves textuales, 
reciclar y recircular información, utilizar los conocimientos previos del estudiante, trabajo de 
pares, etc.  
Según Stryker & Leaver (1997) cuando los estudiantes enfrentan materiales reales 
(auténticos) desarrollan estrategias para entender el vocabulario desconocido y en general 
para manejar situaciones inesperadas que pueden darse en el contexto de la segunda lengua.  
Douglas Brown (citado por Stryker & Leaver, 1997) expone las características de 
varios enfoques comunicativos que presentan con claridad los preceptos expuestos por el 
paradigma de la enseñanza de lenguas basada en contenidos: 
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• Las metas hacen énfasis en todos los componentes de la competencia 
comunicativa.  
• Las técnicas son diseñadas para involucrar a los estudiantes en situaciones 
pragmáticas y funcionales de la enseñanza de lenguas.  
• La fluidez y la precisión son vistos como principios comunicativos 
complementarios.  
• En un salón comunicativo, los estudiantes deben usar el lenguaje de manera 
productiva y receptiva y en contextos no actuados.  
 Krashen & Terrell (1995) en su descripción del enfoque natural para la enseñanza de 
lenguas extranjeras, hacen una diferenciación entre el aprendizaje de la lengua a través de 
actividades de salón y la adquisición del lenguaje – que se refiere a la adquisición del 
lenguaje como resultado de la exposición a lo que ellos denominan – input comprensible – 
Krashen and Terrell recomiendan las actividades de contenido como medio efectivo para 
proveer a los estudiantes con “input comprensible”. Esto basado en el éxito del sistema 
canadiense en donde los estudiantes de una lengua extranjera adquieren ésta gracias al 
enfoque que se hace en el mensaje y no en la forma.  
En los colegios de enseñanza bilingües se tiende a utilizar la enseñanza basada en 
contenidos. En este caso, materias de clase como matemáticas, ciencias y ciencias sociales 
son enseñadas en la lengua objeto de estudio. De esta forma, el énfasis no se realiza en la 
enseñanza de la lengua, sino que se utiliza la lengua para aprender nuevo contenido.  
2.2.3 El enfoque basado en tareas  
El enfoque comunicativo propone la enseñanza del lenguaje de forma auténtica, y en 
lo posible, simulando situaciones reales de comunicación. A partir de esta premisa, el 
enfoque basado en tareas pretende involucrar a los aprendices de la segunda lengua en 
situaciones reales de comunicación interactuando, preferiblemente en grupos, y utilizando el 
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lenguaje que puedan tener a su disposición. Comparado con las actividades normales de 
clase, el desarrollo de una tarea no tiene un resultado meramente lingüístico.  
 Nunan (2004) define la tarea como una pieza de trabajo de clase que involucra al 
aprendiz en comprender, manipular, producir e interactuar con el lenguaje objeto de 
aprendizaje, mientras utiliza su conocimiento gramatical para expresar significado. En una 
tarea, la atención está principalmente en el significado más que en la forma, la tarea debe ser 
completa y capaz de funcionar por sí misma como acto comunicativo.  
El desarrollo de una tarea requiere el análisis de diferentes elementos, muchas 
propuestas se han realizado, sin embargo, para propósitos de esta investigación, se tuvo en 
cuenta el tipo de tarea propuesta por (Ellis, 2002) quien afirma que una tarea puede ser 
dividida en tres fases: una tarea previa (pre-task) que consiste en las actividades que los 
estudiantes realizan antes de comenzar la tarea; por ejemplo, dar a los estudiantes tiempo para 
planear la tarea, familiarizarse con el vocabulario que van a encontrar, entre otros. La 
segunda fase, es la ejecución de la tarea que consiste básicamente en la tarea en sí misma y 
todas las variables que ésta implica. La última etapa es la post-tarea y se refiere a las tareas 
que se van a realizar después de la tarea principal para reforzar lo aprendido. A continuación, 
se presenta un cuadro propuesto por (Ellis, 2002) que resume las etapas de la tarea. 
Fase Ejemplos de las opciones  
a. Tarea previa 
 
Contextualización de la tarea (establecimiento del producto 
de la tarea). 
• Tiempo de planeación. 
• Realización de una tarea similar. 
 
b. Ejecución de la tarea • Presión del tiempo.  
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c. Post tarea 
• Número de participantes.  
• Reporte de los aprendices.  
• Aumento de la conciencia.  
• Repetición de la tarea. 
 
Tabla 1. Marco teórico para el desarrollo de clases basadas en tareas (Ellis, 2002) 
 
A continuación, se explican con detenimiento las tres etapas propuestas por Ellis. 
Tarea previa  
El propósito principal de la tarea previa es proveer al aprendiz con herramientas que le 
permitan la adquisición de los contenidos a trabajar en la tarea. Dorneyei (citado por Ellis 
2002) enfatiza en la importancia de presentar la tarea de tal forma que motive a los 
aprendices. 
Para Skehan (1996) el profesor tiene dos alternativas en la fase de la tarea previa: la 
primera es hacer énfasis en las demandas cognitivas de la tarea y la segunda es hacer énfasis 
en los factores lingüísticos de ésta. Teniendo en cuenta que, la capacidad cognitiva es 
limitada para responder tanto a las demandas lingüísticas como cognitivas, involucrar 
actividades que reduzcan la carga cognitiva libera, de cierta forma, la capacidad de atención y 
así el aprendiz podrá enfocarse más en factores lingüísticos. Esto puede ser logrado:  
 1. Si se le ofrece al aprendiz actividades similares a la que va a realizar.  
 2. Brindándole la posibilidad de observar a los estudiantes como realizar la tarea. 
 3. Pidiendo a los estudiantes que realicen pequeñas actividades que les preparen para 
ejecutar la tarea.  
4. Si los estudiantes planean estratégicamente los pasos a seguir para la elaboración de 
la tarea.  
• Ofrecer una tarea similar  
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Como su nombre lo indica, los aprendices van a recibir ejemplificación de cómo 
realizar la tarea por medio de la simulación de la labor a realizar. Según Ellis (2002) el 
profesor como experto, usa la tarea previa para escalonar el rendimiento del estudiante en la 
tarea y para que éste se pueda autorregular en el momento de realizar la misma.     
• Proveer un modelo  
Solamente ofreciendo a los aprendices la posibilidad de ver o leer la forma en cómo se 
debe realizar la tarea, garantiza la reducción de la carga cognitiva (Skehan, 1996). 
• Solicitar a los estudiantes que realicen actividades de preparación  
La idea de realizar actividades relacionadas con la tarea permite al aprendiz disminuir 
la carga cognitiva que va a tener durante la realización de la misma. Estas actividades pueden 
incluir la presentación de vocabulario relacionado con el tema a trabajar. 
• Planeación estratégica 
En este tipo de tarea previa, los estudiantes van a planificar las estrategias que van a 
necesitar para llevar acabo la tarea. 
Ejecución de la tarea  
Para Ellis (2002) hay diferentes opciones metodológicas de cómo la tarea debe ser 
asumida, estas opciones las llama opciones de ejecución de la tarea y opciones del proceso, 
estas opciones orientan tanto a profesores como estudiantes en el proceso.  
Opciones de ejecución de la tarea  
• Opciones de tiempo.  
• La toma o no toma de información mientras se realiza la tarea. 
• El factor sorpresa. 
Opciones de Proceso  
En las opciones de proceso el énfasis está más puesto en la forma cómo el discurso va 
a ser utilizado en las decisiones pedagógicas, que en cómo la tarea va a ser realizada. A 
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diferencia de las opciones de ejecución de la tarea, las opciones de proceso deben ser tomadas 
cuando la tarea se está realizando debido a que la forma en como los aprendices realizan la 
tarea va a ser claramente afectada por sus conocimientos previos (Ellis, 2002). 
Una concepción que se tiene de la enseñanza enfocada en tareas es que muchas de 
esas actividades que se realizan se parecen en esencia a las que se hacen en un salón normal 
de clases donde la lengua es el objeto principal de estudio y no le herramienta para acceder al 
conocimiento. A continuación, se presenta una tabla comparando la metodología tradicional 
con la metodología basada en tareas (Ellis, 2002). 
 
Pedagogía tradicional enfocada en la 
forma 
Pedagogía basada en tareas 




Estructura del lenguaje flexible que 
consiste en pares de adyacencia. 
El turno de la palabra está regulado por el 
profesor. 
 
Los turnos se manejan por las mismas 
reglas que rigen una conversación diaria 
(ej. los participantes pueden tomar sus 
propios turnos). 
Presentar interrogantes (preguntas en las 
quien pregunta ya conoce la respuesta). 
 
El uso de preguntas referenciales (ej. 
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Pedagogía tradicional enfocada en la 
forma 
Pedagogía basada en tareas 
Los estudiantes asumen el rol de 
responder y por lo tanto realizan una gama 
limitada de funciones del lenguaje. 
 
Los estudiantes funcionan en los dos 
roles: iniciación y respuesta de preguntas, 
por lo tanto, realizan una amplia gama de 
funciones del lenguaje (ej. preguntar y dar 
información, acuerdos y desacuerdos, 
instrucciones). 
Poca necesidad u oportunidad de negociar 
significado. 
 
Oportunidades para negociar significado 
cuando surgen problemas de 
comunicación. 
El andamiaje está principalmente dirigido 
a capacitar a los estudiantes para producir 
frases correctas. 
El andamiaje está dirigido principalmente 
a capacitar a los estudiantes para decir lo 
que quieren decir. 
La retroalimentación está centrada en la 
forma (ej. el maestro responde implícita o 
explícitamente a la corrección de los 
enunciados de los estudiantes). 
La retroalimentación está centrada en el 
contenido (ej. el maestro responde al 
contenido del mensaje de los enunciados 
de los estudiantes). 
Haciendo eco (ej. el maestro repite lo que 
un estudiante ha dicho para el beneficio de 
toda la clase). 
 
La repetición (ej. un estudiante decide 
repetir algo que otro estudiante o el 
maestro ha dicho para establecer la 
intersubjetividad). 
 
Tabla 2. Los procesos de aulas estereotipadas en la pedagogía tradicional centrados en la 
forma y la pedagogía basada tareas (Ellis, 2002). 
La post-tarea  
Las actividades realizadas después de la tarea tienen tres objetivos principales: 
primero, una oportunidad para repetir lo que se realizó en la tarea. Segundo, reflexionar como 
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la tarea fue realizada. Tercero, enfocarse en la forma principalmente en las estructuras que 
dieron problemas a los aprendices. 
En conclusión, las tareas son una buena forma de desarrollar la habilidad comunicativa 
del alumno centrando la atención de éste principalmente en el contenido y no en la forma de 
la lengua. En el enfoque basado en tareas resulta fundamental la división de la tarea (tarea 
previa, tarea y post-tarea) para garantizar el éxito de la misma.  
2.2.4 El Enfoque Léxico 
El enfoque léxico aparece en los años noventa como una de las propuestas más 
innovadoras en la enseñanza de lenguas. Los lineamientos fundamentales fueron propuestos 
por (Lewis, 2008). El enfoque léxico presenta el lenguaje en segmentos los cuales 
combinados crean un texto coherente. Según Lewis (2008) esos segmentos pueden ser de 
diferentes tipos y pueden estar compuestos por palabras múltiples o por una sola palabra. 
Seguidamente se presentan las diferentes categorías de segmentos en el enfoque léxico.  
Palabras  
Esta categoría recoge a todas aquellas palabras que por sí solas tienen un significado y 
que, al estar en una frase y ser modificadas, cambian todo el sentido de la frase. El énfasis del 
enfoque léxico no se encuentra en esta categoría de vocabulario ya que ha sido ampliamente 
trabajada a lo largo de los años.  
Colocaciones  
(Lewis, 2008) define las colocaciones como un grupo de palabras que aparecen 
persistentemente en un contexto natural con una gran frecuencia aleatoria.  
Expresiones fijas  
Las expresiones fijas se refieren a ese tipo de palabras que siempre se encuentran juntas 
ej. Happy new year, good morning, no, thank you etc. Las expresiones fijas son poco 
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comunes y muy poco usadas en las conversaciones diarias.  
Dentro de esta categoría también se incluyen los modismos idiomas que son 
principalmente enseñados a aprendices que pueden expresar sus ideas fluidamente.  
Lewis (2008) afirma que con el uso del enfoque léxico más atención será puesta en: 
• El léxico.  
• Áreas específicas del lenguaje.  
• Escucha (niveles bajos) y lectura en niveles altos. 
• Actividades basadas en L12/L23 comparación y traducción.  
• El uso del diccionario como recurso activo de aprendizaje.  
• Inglés probable más que posible. 
• Organización de los cuadernos de los aprendices para revelar patrones y ayudar 
a la recuperación.  
• El lenguaje que los aprendices puedan encontrar fuera del salón.  
• Preparar a los aprendices para obtener el mayor beneficio de los textos.  
De igual forma, Lewis propone poner menos atención a: 
• La gramática de las oraciones. 
• Nombres sin colocaciones.  
• Almacenamiento indiscriminado de palabras nuevas.  
 
2 Primera lengua: el lenguaje que se utiliza desde el nacimiento.  
 
3 Segunda lengua: lengua que se está aprendiendo después de haber aprendido una primera lengua L1.  
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Expresiones semifijas  
Las expresiones semifijas, como su nombre lo indica, son aquellas que modifican 
levemente su estructura y están ampliamente presentes en el idioma hablado y escrito. Ej. 
it’s/that’s not my fault, en esta categoría se encuentran expresiones que difícilmente son 
encontradas en el uso informal. Además de una gran variedad de expresiones muy cortas o 
muy largas o muy fijas o muy libres.  
Ejercicios en el enfoque léxico 
La creación de ejercicios basados en el enfoque léxico requiere de mucha atención en lo 
referente a secuencia y extensión. Los ejercicios, por ejemplo, deben proveer primero a los 
estudiantes con la información conocida para que estos después puedan completar con el 
elemento léxico requerido. A continuación, se presenta una lista de los ejercicios sugeridos 
para la implementación del enfoque léxico, así como una pequeña descripción de cada uno de 
ellos.  
Identificación de trozos prefabricados  
Esta es una de las estrategias fundamentales en el enfoque léxico: enseñar a los 
aprendices de una segunda lengua a identificar segmentos relevantes y repetitivos del idioma 
les ayuda a almacenarlos de manera coherente y sencilla en su mente. 
Ejercicios de apareamiento 
Este tipo de ejercicios es muy común y consiste en unir palabras para formar 
expresiones y colocaciones. 
Completar espacios 
Este ejercicio consiste en el rellenado de espacios, puede ser con un banco de palabras 
o sin él, para conformar expresiones o colocaciones. 
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La organización del léxico en patrones distinguibles (categorías) ayuda a la 
memorización de palabras, expresiones y colocaciones. Por ello, es importante brindar de 
antemano las categorías en las que las palabras, expresiones y colocaciones en cuadran.  
Secuenciación  
La secuenciación es de gran utilidad para el aprendizaje de expresiones ya que éstas, 
por su naturaleza, son utilizadas en contextos específicos con los cuales los adultos están 
familiarizados por su bagaje cultural lo que hace que ellos las conozcan en contexto, pero no 
sepan cómo utilizarlas.  
Eliminación  
Teniendo en cuenta que algunos aprendices tienden a relacionar la primera lengua 
(L1) y la lengua que se está aprendiendo (L2), resulta de gran importancia proporcionar 
ejercicios donde se tenga que distinguir palabras que forman una expresión o colocación 
correcta y que son comúnmente utilizadas en el lenguaje objeto de estudio y otras que no son 
tan comunes ni utilizadas. De esta manera, el aprendiz se verá obligado a distinguir aquello 
que es más común o correcto en el lenguaje objeto de estudio. 
2.3 Enseñanza de lenguas extranjeras a niños 
 La enseñanza de lenguas extranjeras a niños difiere en gran medida a la enseñanza de 
lenguas extranjeras a adultos; las metodologías y actividades de clase que se emplean deben 
adaptarse a las necesidades específicas de los aprendices: materiales y actividades de clase 
deben adecuarse a las necesidades de los jóvenes aprendices. 
Según Thomson (2016) la forma en que los aprendices jóvenes de inglés procesan la 
información en su lengua nativa (L1) como también en su lengua extranjera (L2) difiere a la 
de los adultos. Según Cameron (2001, p. 81) los niños de cinco años que aprenden una lengua 
extranjera necesitan vocabulario concreto que se conecte con objetos que ellos pueden tocar y 
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ver. Por el contrario, los aprendices adultos suelen manejar palabras y temas más abstractos y 
remotos a su experiencia inmediata.  
Teniendo en cuenta que para los jóvenes aprendices el entender aspectos abstractos 
como la gramática y la fonología resulta difícil por su grado de abstracción, Cameron (2001, 
p. 53) plantea que es recomendable abordar temas con los niños que sean familiares como lo 
pueden ser: la familia, los amigos y la vida en la escuela ya que tienen una idea clara y 
tangible de éstos lo que facilita su procesamiento en la segunda lengua. 
Según Thomson (2016) los jóvenes aprendices desarrollan una imagen mental 
utilizando su lengua nativa, de igual forma ocurre con la segunda lengua, para ello utilizan el 
lenguaje privado que sale a la luz cuando el aprendiz está realizando varias actividades y se 
habla en voz baja para regular sus pensamientos. A medida que el niño crece el lenguaje 
privado se internaliza (Cameron, 2001, p. 7). 
Thomson (2016) afirma que el mecanismo de habla interna ayuda a los niños cuando 
están trabajando sin la ayuda del maestro. Los beneficios pueden ser mayores con la 
asistencia del profesor a través del uso del andamiaje. 
2.3.1 Constructivismo 
La enseñanza de segundas lenguas y lenguas extranjeras siempre ha estado muy ligada 
a los intentos por conocer la forma cómo los seres humanos construyen conocimiento y 
procesan información. El constructivismo se basa en la construcción del conocimiento a 
través de actividades significativas y en contexto. Para los constructivistas, la mente filtra lo 
que nos llega de la realidad para crear su propio significado. Es así como el conocimiento no 
es transferido sino construido a partir de las interacciones con el ambiente y con los 
conocimientos previos que posee el aprendiz. Por tal motivo, el aprendizaje debe tener lugar 
en ambientes que simulen la realidad y en el que las tareas de aprendizaje estén relacionadas 
con los conocimientos previos del estudiante.  
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Según Ertmer & Newby (2013) la meta de la instrucción en el constructivismo no es 
asegurar que el individuo conozca hechos particulares sino más bien que pueda elaborar e 
interpretar información. Los conceptos aprendidos no serán fijos, por el contrario, el concepto 
seguirá evolucionando. De esta forma, la memoria siempre estará en construcción. La 
experiencia y los conceptos no serán únicos y se almacenarán en la cabeza, sino que serán 
dinámicos y variables. Así, la adquisición de conceptos o detalles fijos es innecesaria.    
Según Bednard et al (citado en Ertmer & Newby 2013) para poder recordar y 
puntualizar el aprendizaje es necesario incluir tres factores esenciales: actividad 
(ejercitación), concepto (conocimiento) y cultura (contexto).  
 Por otro lado, el constructivismo está dividido en dos tipos: el constructivismo 
individual y el constructivismo social. El constructivismo individual tiene los siguientes 
principios: 
• El conocimiento es construido desde la experiencia. 
• El aprendizaje es el resultado de una interpretación personal del conocimiento. 
• El aprendizaje es un proceso activo en el cual el significado es desarrollado basado en 
la experiencia. 
•  Algunos constructivistas proponen que la construcción del conocimiento es una 
combinación entre el conocimiento nuevo y el conocimiento previo del aprendiz que incluye 
sus valores, experiencias y creencias. 
Por otra parte, el constructivismo social propone que el aprendizaje es colaborativo y 
que el significado es negociado desde diferentes perspectivas. 
Rasgos del aprendizaje constructivista 
La construcción deliberada de conocimiento puede ser facilitada si los ambientes 
poseen estas características:  
• Proveen múltiples representaciones de la realidad, de este modo: 
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• Evitan la sobre simplificación de la instrucción a través de las representaciones 
complejas del mundo real.  
• Presentan tareas auténticas (contextualizadas más que instrucciones abstractas). 
• Proveen ambientes de aprendizaje basados en casos, más que secuencias 
instruccionales predeterminadas.  
• Promueven la práctica reflexiva.  
• Activan el conocimiento dependiente del contexto y el contenido. 
• Apoyan la construcción del conocimiento a través de la negociación social, no la 
competición entre los aprendices por reconocimiento. (Jonassen, 1994). 
Teoría de la Zona Desarrollo Próximo 
 Por su parte, Vygotsky (1978) propone La Zona de Desarrollo Próximo (ZDP) con la 
que pretende explicar la relación entre aprendizaje y desarrollo o al menos establecer una 
relación entre ellos. Vygotsky (1978) plantea dos asuntos: el primero, la relación general 
entre aprendizaje y desarrollo y las características especiales cuando los estudiantes llegan a 
la edad escolar. 
Según Vygotsky (1978) los niños inician el aprendizaje mucho tiempo antes de 
comenzar la escuela, desde el mismo momento en que ellos aprenden a nombrar los objetos 
que los rodean. Es así como aprendizaje y el desarrollo están relacionados desde los primeros 
instantes de vida. 
Para Vygotsky (1978) el aprendizaje debe ser equiparado con el nivel de desarrollo 
del niño. De la misma manera habla de la Zona de Desarrollo Real la cual define como el 
nivel de desarrollo de las funciones mentales del niño que han sido establecidas como 
resultado de los ciclos de desarrollo ya completados. Según Vygotsky, sólo las cosas que el 
niño puede hacer por su cuenta son indicativos de sus habilidades mentales. 
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Figura 1. Zona de Desarrollo Próximo. Adaptado de (Cullata, 2011). 
 
De igual forma, Vygotsky define la Zona Desarrollo Próximo (ZDP) (ver figura 1) 
como la distancia entre la Zona Real de Desarrollo determinada por la resolución 
independiente de problemas y el nivel potencial de desarrollo determinado a través de la 
resolución de problemas bajo la supervisión de un adulto o con la colaboración de otros 
compañeros más capaces. 
 Es así como la zona desarrollo próximo establece aquellas funciones que no han sido 
maduradas todavía pero que están en proceso de maduración. De esta forma, se podría 
afirmar que la Zona de Desarrollo Real refleja el aprendizaje de manera retrospectiva y la 
Zona de Desarrollo Próximo de manera prospectiva. 
 Teniendo en cuenta lo anterior, la teoría de la Zona de Desarrollo Próximo se convierte 
en una herramienta fundamental para que docentes, psicólogos y administradores puedan 
comprender el aprendizaje y el desarrollo mental de los niños para así tomar decisiones 
relacionadas con la planeación y la propuesta de actividades y contenidos. 
 En la teoría de desarrollo próximo se afirma que tanto el desarrollo como el aprendizaje 
no coinciden y que son los procesos de aprendizaje propuestos de manera adecuada los que 
van a permitir al aprendiz crear su zona de desarrollo próximo para luego incorporarla en su 
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2.3.2 Cognitivismo  
El cognitivismo es una corriente que inicio a finales de los años cincuenta como 
respuesta al movimiento conductista que describía la mente como una caja negra que no 
podía ser descifrada. El cognitivismo tiene su fundamento principal en la explicación de los 
procesos de aprendizaje basándose en el estudio de la inteligencia, la percepción, el 
pensamiento, la memoria, la transferencia, el procesamiento de la información y las 
estrategias para la solución de problemas. El cognitivismo busca reivindicar el papel del 
aprendiz en el proceso de aprendizaje ya que da valor a los conocimientos previos que éste 
tiene como base para la construcción de nuevos conocimientos. Uno de los principales 
exponentes es Jerome Bruner con su teoría del andamiaje.  
Teoría del Andamiaje  
 Para Bruner en (McLeod, 2008), el resultado del desarrollo cognitivo es el 
pensamiento. Una mente inteligente crea a partir de la experiencia sistemas de código que le 
permiten pasar de la información a predicciones fructíferas. De esta forma, a medida que el 
niño crece debe encontrar formas de representar esas regularidades en el ambiente y crear 
unas nuevas.  
Brunner, al igual que Vygotsky, propone que el lenguaje sirve como herramienta para 
mediar el estímulo del ambiente y la respuesta del individuo. Bruner establece tres modos de 
representación: 
• La forma representación en acción. 
• La representación icónica. 
• La representación simbólica. 
Representación en acción (0 - 1 años). 
 En esta forma de representación los acontecimientos y objetos del ambiente se conocen 
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por las acciones que provocan. 
Representación icónica (imagen) (1-6 años). 
 La representación icónica es un nivel más avanzado del pensamiento; las imágenes son, 
de cierta forma, un resumen de la acción que se presentó. En este tipo de representación, la 
atención está más centrada en las formas y los colores. De aquí nace la necesidad de utilizar 
imágenes cuando se está enseñando una nueva materia. 
Representación simbólica (7 años en adelante). 
 La representación simbólica se desarrolla de última. Aquí la información es almacenada 
en forma de código o símbolo; ej. el lenguaje. Este tipo de representación es muy adaptable 
ya que puede ser utilizada para acciones e imágenes. 
 De esta forma, los símbolos son flexibles debido a que pueden ser manipulados, 
ordenados o clasificados. En este tipo de representación, el conocimiento es almacenado en 
forma de palabras, símbolos matemáticos u otro tipo de símbolos. 
Bruner sugiere que es aconsejable seguir una secuencia progresiva cuando se afronta 
un material nuevo: desde la representación en acción a la representación icónica y, por 
último, la representación simbólica. Un diseñador instruccional debe seguir estas etapas ya 
que le permitirán al aprendiz asimilar cualquier material sólo si es organizado de forma 
apropiada y siguiendo las etapas de desarrollo propuestas por Piaget y otros teóricos. 
2.4 Diseño y desarrollo de materiales multimedia  
2.4.1 Diseño instruccional  
Según Smith & Ragan (1999) el término de diseño instruccional se refiere a los 
procesos sistemáticos y reflexivos de trasladar los principios del aprendizaje y la instrucción 
en planes para materiales instruccionales, actividades, recursos de información y evaluación. 
Con el fin de comprender mejor el término diseño instruccional se presentan los conceptos de 
instrucción y diseño. 
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Para Gagné, Briggs, & Wager (1992) la instrucción es un grupo de eventos que 
afectan a los aprendices de tal manera que el aprendizaje es facilitado. En síntesis, la 
instrucción consiste en acomodar experiencias para que los estudiantes adquieran una 
capacidad específica, dichas capacidades adquiridas pueden variar: desde aprender los pasos 
para preparar una receta de cocina hasta desarrollar ciertas capacidades cognitivas.  
El diseño se puede definir como una planeación sistemática intensiva antes del diseño 
de algo o la ejecución de un plan para resolver un problema (Smith & Ragan, 1999). El 
diseño se caracteriza principalmente por el grado de precisión, de cuidado y de experticia que 
es necesaria para poder crear experiencias enriquecedoras. De lo contrario, una experiencia 
mal planificada puede llevar a la desmotivación y al aburrimiento de los aprendices. 
Otro de los aspectos fundamentales en el diseño es la creatividad. El diseñador debe 
ser capaz de abordar el problema de forma creativa, si bien, hay muchas formas de resolver el 
problema, algunas serán más apropiadas que otras. Además, es importante resaltar que la 
instrucción debe ser inspiradora y memorable. Gordon (citado en Smith & Ragan, 1999) 
destaca algunas de las características en el diseño instruccional: 
• El diseño es un proceso con una meta dirigida en el cual la meta es crear algo nuevo.  
• El resultado del diseño tiene un uso práctico.  
• Una tarea básica de diseño es convertir la información en forma de requerimientos. 
• El diseño requiere de la interacción social.  
• El desarrollo implica la resolución de problemas, pero no toda resolución de 
problemas es diseño. 
• En el diseño, el entendimiento del problema, así como su resolución pueden ser 
procesos simultáneos o secuenciales.  
• El diseño puede ser una ciencia, o una combinación de ciencia y arte, o puede que no 
sea ni ciencia ni arte.  
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• El desarrollo implica habilidades técnicas, creativas y procesos del pensamiento 
racionales e intuitivos.  
• El proceso de diseño es un proceso de aprendizaje.  
Modelos del diseño instruccional  
Según Smith & Ragan (1999) con el fin de responder preguntas esenciales en el 
diseño tales como: ¿A dónde vamos?, ¿Cómo vamos a llegar?, ¿Cómo sabemos que 
llegaremos? Es necesario tener en mente tres actividades principales: el análisis, la estrategia, 
la evaluación. En la figura (2) se puede observar el esquema de un modelo del proceso de 
diseño instruccional. Sin embargo, cabe resaltar que el proceso del modelo de diseño 
instruccional no es único y puede tomar muchas formas. El modelo presentado en la figura 
(2) muestra un modelo secuencial. No obstante, el modelo presentado en la figura (3) muestra 
un modelo más realista de lo que es el diseño instruccional, donde las diferentes etapas se 
entrelazan. 
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Figura 2. Modelo de Proceso de Diseño Instruccional (Smith & Ragan, 1999). 
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Figura 3. Modelo de Proceso de Diseño Instruccional (Smith & Ragan, 1999). 
 
  Es así, como estando en la etapa de desarrollo, se puede regresar al análisis para 
reevaluar aspectos que puedan impactar de forma positiva el prototipo final o también puede 
ocurrir que en ocasiones algo suceda en la etapa de desarrollo de estrategias y el diseñador 
necesite regresar a la etapa de análisis de necesidades para evaluar nuevamente las 
características de los aprendices. 
Teorías del aprendizaje que fundamentan el diseño instruccional 
En el diseño instruccional, por ser un campo en el que se toman decisiones 
constantemente, es necesario tener un conocimiento de las teorías de aprendizaje que en 
muchas ocasiones orientan esas decisiones, el entendimiento de dichas teorías contribuirá a 
una toma más acertada de decisiones. De igual forma, es necesario que el diseñador no sólo 
represente lo que para él funciona, sino que también esté fundamentado en teorías. Por 
último, las teorías son el precepto que todos los diseñadores instruccionales comparten, así 
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 Seguidamente, se describirán brevemente tres filosofías educativas que tienen un 
gran impacto en el diseño instruccional. 
Conductismo  
El conductismo sostiene que los únicos casos que valen la pena estudiar son aquellos 
que son observables y resta importancia a cualquier actividad mental. Los conductistas se 
enfocan principalmente en el comportamiento observable de los organismos. De esta forma, 
el conductismo centra su atención en la influencia del ambiente en el aprendizaje. Según los 
conductistas el aprendizaje ocurre cuando en el organismo se observa una clara respuesta a un 
estímulo. El cómo esas conexiones y asociaciones estímulo-respuesta ocurren son la mayor 
explicación del conductismo. 
Teorías cognitivas del aprendizaje.  
En los últimos años las teorías cognitivas del aprendizaje han dado un papel muy 
importante al diseño instruccional, algunas de estas teorías tienen una relación muy cercana 
con los preceptos del constructivismo. En estas teorías se da más importancia a los factores 
internos del aprendiz que a los factores externos.  
 La teoría cognitiva de aprendizaje está más preocupada por como son las estructuras 
cognitivas, que como los procesos y las representaciones ocurren en los procesos de 
enseñanza aprendizaje. La filosofía en la teoría cognitiva de aprendizaje es más la del 
aprendiz como participante activo en la construcción del conocimiento, siendo en este sentido 
compatible con los enunciados del constructivismo. La teoría cognitiva trata de explicar 
como todos esos procesos de aprendizaje tiene lugar en la mente humana. 
Contribuciones del constructivismo al diseño instruccional 
Una de las recomendaciones de los constructivistas a los diseñadores instruccionales 
es aquella de dar mayor relevancia a las intencionalidades de los aprendices, además, de 
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poner mayor atención a los conocimientos previos del aprendiz. Cobb (citado por Smith & 
Ragan, 1999) plantea las tres implicaciones principales del constructivismo:  
• Se le debe dar prioridad al desarrollo de significados y al entendimiento más que a la 
práctica de un comportamiento. 
•  Investigadores y profesores deben asumir que las acciones de los estudiantes son 
racionales dada la manera que ellos le dan sentido a las cosas. 
• Los errores de los estudiantes y las respuestas espontáneas deben ser vistas como 
ocasiones para aprender del entendimiento de los estudiantes. 
Teoría del Procesamiento de la Información  
 La teoría del procesamiento de la información pretende explicar cómo el aprendizaje 
ocurre a través de la transformación de información, para ello, propone una serie de 
estructuras dentro del cerebro. Estos modelos estructurales son sólo hipotéticos y no hay 
prueba de que estas estructuras existan. En la figura (4), se observa el modelo propuesto por 
(Atkinson & Shiffrin, 1968). El modelo es conocido como un modelo de almacenamiento 
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Figura 4. Modelo de Almacenamiento Múltiple o Multialmacén (Atkinson & Shiffrin, 1968) 
(adaptado de (Vasta, Haith, & Miller, 1998); P. 346). 
 
Posteriormente se exponen algunas teorías que explican los procesos y las estructuras en la 
teoría de almacenamiento múltiple. 
Registro sensorial y percepción selectiva  
Nuestro cerebro recibe información por medio de los sentidos, las sensaciones son 
convertidas en impulsos eléctricos que son almacenados por un pequeño margen de tiempo. 
Sin embargo, no todas las percepciones son almacenadas, de lo contrario, nuestro cerebro 
estaría abrumado por la cantidad de información proveniente del medio ambiente. Sólo 
aquella que se considera pertinente es almacenada en la memoria a largo plazo.  
Memoria de trabajo  
La memoria de trabajo, muchas veces llamada memoria de corto plazo, es donde la 
información es almacenada momentáneamente. La memoria de trabajo y la memoria a largo 
plazo interactúan para darle sentido a la información nueva: la memoria a largo plazo envía 
información a la memoria de trabajo en donde se relaciona la información nueva con la 
información que se conoce. 
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Transferencia y decodificación en la memoria a largo plazo  
 El requisito esencial para almacenar la información nueva en la memoria a largo 
plazo es que la información nueva tiene que ser ligada con los conocimientos previos 
(información guardada en la memoria a largo plazo).  
La organización también juega un papel importante en el almacenamiento en la 
memoria a largo plazo: la información no es organizada de forma aleatoria, sino que, por el 
contrario, proposiciones, ideas y conceptos son conectados lo que determina como la 
información será recuperada. Otro tipo de organización son los esquemas que son estructuras 
de datos que representan conceptos genéricos y que se guardan en la memoria a largo plazo.  
Diseño instruccional y psicología cognitiva  
En el pasado se analizaba sólo los comportamientos observables que tenía el aprendiz 
al momento de realizar una tarea, ahora, la psicología cognitiva no sólo les presta atención a 
procedimientos observables sino a la tarea mental que se requiere para completarla; esto a 
partir de un análisis cognitivo de la tarea. Este tipo de análisis puede influenciar la forma en 
que el diseñador plantea la tarea y las metas que deben ser alcanzadas.  El desarrollo de la 
estrategia instruccional es donde la psicología cognitiva tiene un mayor impacto, los 
diseñadores se basan en diferentes teorías para la creación de diferentes productos. 
De igual manera, la evaluación del rendimiento de los aprendices y de la instrucción 
son dos aspectos abordados por la psicología cognitiva para la evaluación de la instrucción: 
se pueden utilizar exámenes que permitan conocer la evolución del aprendiz después de 
utilizar el material. Para la evaluación del material instructivo se puede utilizar técnicas como 
la lectura en voz alta mientras el aprendiz navega el material.  
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Teorías instruccionales  
Las teorías instruccionales tratan de explicar que rasgos del ambiente del aprendizaje 
pueden promover el aprendizaje de manera explícita. Un ejemplo muy conocido de una teoría 
instruccional es la Taxonomía de Bloom. 
Taxonomía de Bloom  
La Taxonomía de Bloom y La Taxonomía revisada de Bloom juegan un papel muy 
importante en los procesos de diseño instruccional. La Taxonomía de Bloom fue publicada 
originalmente en los años cincuenta y en el dos mil se le realizaron revisiones. 
 Con la implementación de las nuevas tecnologías, y los dramáticos cambios en la 
instrucción, tanto la Taxonomía original de Bloom como la Taxonomía revisada se quedaron 
cortas para abarcar estas nuevas dinámicas, es decir, que estos modelos de cierta forma no 
tienen en cuenta los nativos digitales. Ambas Taxonomías, la original y la revisada, se 
centran en el dominio cognitivo, pero no hacen énfasis en su uso en el aula de clase. Por otra 
parte, la Taxonomía digital (Churches, 2009), no sólo hace énfasis en los procesos cognitivos, 
sino que se enfoca en todas ellas para recordar, comprender, aplicar, analizar, evaluar y crear.  
Antecedentes de la Taxonomía de Bloom.  
En 1956 Benjamín Bloom desarrolló su Taxonomía con el fin de comprender el 
proceso de aprendizaje, en ésta propuso que el aprendizaje encaja en tres dominios 
psicológicos: 
• Dominio cognitivo: procesar información, conocimiento, y habilidades mentales.   
• Dominio afectivo: actitudes y sentimientos.  
• Dominio psicomotor: habilidades manipulativas, manuales o físicas.  
De esta teoría se destaca la propuesta que hace sobre el dominio cognitivo la cual 
sigue el proceso del pensamiento (figura 5). La imagen muestra los procesos del pensamiento 
Diseño, desarrollo y evaluación de material didáctico web para la enseñanza del español 




desde el orden inferior, (LOTS) por sus siglas en inglés, hasta los procesos del pensamiento 









Figura 5. Procesos del pensamiento (Churches, 2009). 
 
Habilidades del pensamiento del orden inferior 
Recordar – Reconocer listar, describir, identificar, recuperar, denominar, localizar, encontrar.  
Entender – Interpretar, resumir, inferir, parafrasear, clasificar, comparar, explicar, 
ejemplificar.  
Aplicar – Implementar, desempeñar, usar, ejecutar.  
Analizar – Comparar, organizar, atribuir, delinear, encontrar, estructurar, integrar.  
Evaluar – Revisar, formular hipótesis, criticar, experimentar, juzgar, probar, detectar, 
monitorear.  
Crear – Diseñar, construir, planear, producir, idear, trazar, elaborar. 
Habilidades del Pensamiento de Orden Superior  
Los verbos presentes en la Taxonomía de Bloom revisada abarcan muchas de las 
actividades que se realizan en las aulas a diario. Sin embargo, éstas no acogen en su totalidad 
las interacciones, objetivos y procesos que están teniendo lugar en los ambientes digitales. 
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Por este motivo, se hizo necesario adaptar la taxonomía de Bloom a la era digital. A 


















Figura 6. Mapa de la Taxonomía Digital de Bloom. (Churches, 2009). 
 
Principios del Diseño Instruccional  
Según Smith & Ragan (1999) los siguientes principios deben ser tenidos en cuenta 
por diseñadores novatos: 
1. Para diseñar instrucción, los diseñadores deben tener una idea clara de lo que los 
aprendices deben aprender como resultado de la instrucción. 
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2.  La mejor instrucción es la que es efectiva (facilita la adquisición de habilidades y 
conocimientos específicos). 
3. Los estudiantes pueden aprender por muchos medios: un profesor en vivo no es 
siempre esencial para la instrucción. 
4.  Hay principios de instrucción que se aplican a grupos de todas las edades y a 
todas las áreas de contenido. Por ejemplo, los estudiantes deben participar 
activamente, interactuar mentalmente también como físicamente con el material a 
ser aprendido.  
5.  La evaluación debe ser incluida en la instrucción también como devolución del 
rendimiento de los estudiantes. La información de la evaluación de la instrucción 
debe ser usada para hacer la instrucción más eficiente, eficaz y llamativa. 
6. Cuando el propósito de la evaluación es determinar si los aprendices han 
alcanzado las metas, los aprendices deben ser evaluados en términos de que tan 
cerca estuvieron de alcanzar esas metas instruccionales más que si ellos 
aumentaron en comparación a sus compañeros.  
7.  Debe haber congruencia entre las metas, las actividades de aprendizaje y la 
evaluación. Junto con las características de los aprendices y el contexto de 
aprendizaje, las metas de aprendizaje debe ser la fuerza que orientan las 
decisiones sobre las actividades y la evaluación.  
2.4.2 Metodologías para la elaboración de software educativo  
Para el diseño de esta propuesta se tuvieron en cuenta las metodologías de desarrollo 
de software educativo propuestas por (Pere, 1995) y (Galvis P. Alvaro, 1999). Cada una de 
estas propuestas plantea diferentes etapas, sin embargo, se encontraron puntos convergentes 
los cuales se acoplan a la propuesta presente. La tabla 3 muestra las fases de cada una de esas 
metodologías de desarrollo.  
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Metodología (Pere, 1995) 
 







1. Génesis de la idea 




1. Análisis  
2. Diseño de la aplicación  
3. Desarrollo del prototipo 




Tabla 3. Metodologías de desarrollo de software educativo. 
 
Metodología para el Diseño de Software Educativo (Pere, 1995) 
Pere (1995) propone unos pasos específicos en el proceso de desarrollo de software 
educativo. A continuación, se presentarán las partes del proceso y se explican brevemente 
cada una de ellas.  
1. Análisis instructivo 
• Necesidades  
• Génesis de la idea   




• Guion multimedia  
• Contenidos  
• Prototipo alfa test 
• Evaluación interna  
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• Versión beta test 
• Evaluación externa 
• Versión final  
 
3. Post producción  
• Edición  
• Distribución  
• Mantenimiento 
Para Pere (1995) el proceso de diseño no es un proceso lineal sino iterativo: en ciertos 
momentos se evalúa el producto para conocer si está cumpliendo con los estándares 
propuestos. A partir de esas evaluaciones se puede regresar en el proceso para replantear 
procedimientos. Seguidamente se describen los pasos descritos por (Pere, 1995) para el 
desarrollo de software.  
Análisis Instructivo.  
Necesidades 
Antes del inicio de la elaboración del software educativo es necesario preguntarse: 
¿Qué se pretende?, ¿A quién va a ser destinado?, ¿Qué contenido cubrirá?, ¿Cómo se 
utilizará? ¿Dónde se utilizará?, plazo de entrega. 
Génesis de la idea-semilla  
La elaboración de un software educativo siempre nace de una idea inicial que 
aparentemente favorecerá los procesos enseñanza aprendizaje y por ende la obtención de los 
objetivos educativos planteados. Usualmente en esta idea inicial se plantea el qué y el cómo.  
Normalmente surge por iniciativa propia de los pedagogos o por encargo.  
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Diseño instructivo  
En el diseño funcional se hace un guion del programa y se pone énfasis en los 
aspectos pedagógicos del proyecto: contenidos, objetivos, estrategias didácticas etc. 
Usualmente, el diseño funcional está integrado por una única persona, pero en un contexto 
ideal este estaría integrado por: profesores, pedagogos y psicopedagogos y algún especialista 
de tecnología educativa. En el diseño funcional se utilizan técnicas para el desarrollo de la 
creatividad para que el equipo produzca ideas del qué y el cómo. De igual forma, se indaga 
sobre bibliografía de diseño de software educativo, de la temática específica y de software 
educativo y plantillas de diseño.  
Viabilidad  
Se considera si el proyecto es factible en el contexto de aplicación de éste, para este 
fin se tienen en cuenta aspectos pedagógicos, funcionales, técnicos, económicos y 
comerciales.  
 Desarrollo  
Guion multimedia 
El guion multimedia se utiliza para crear una idea general del prototipo. Este contiene 
aspectos como: la justificación, la temática, los objetivos, contenidos que se tratan, 
destinatarios, posibles tipologías, etc. Además, se incluye información sobre el mapa de 
navegación, sistema de navegación, actividades, entorno audiovisual, entre otras funciones.  
Contenidos  
Aquí los expertos en contenidos (profesores) trabajarán de la mano con técnicos de 
diseño y desarrollo multimedia. Se analizan los contenidos multimedia, sus estructuras y 
correlaciones. Además, se realiza la documentación que consiste en las fichas de resumen, el 
manual de usuario, y la guía didáctica.  
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Los expertos en programación y especialistas en multimedia trabajan en el primer 
prototipo interactivo del material. Para ello, deberán realizar los siguientes trabajos: 
fase de análisis, fase de programación, producción de elementos audiovisuales, digitalización 
de los elementos audiovisuales e integración de los elementos.  
Evaluación interna 
La evaluación interna busca establecer la calidad del material diseñado y para ello 
sigue ciertos criterios de calidad propios de estos materiales. Esta evaluación es realizada por 
miembros del equipo de desarrollo. Se evalúan tres aspectos generales: aspectos técnicos, 
aspectos pedagógicos y aspectos funcionales.  
Versión beta-test  
Después de pasar por la evaluación interna, se prosigue a desarrollar una nueva 
versión del material corrigiendo lo errores detectados. Además, esta versión es sometida a un 
testeo a profundidad para revisar errores de programación que se puedan haber cometido.  
Evaluación externa 
Como su nombre lo indica, la evaluación externa es realizada por personas ajenas al 
grupo de desarrollo. Normalmente se realiza mediante formatos preestablecidos y en ella 
participan:  
• Personal técnico  
• Profesores 
• Estudiantes y usuarios finales.  
Versión final  
Después de recibir los resultados de la evaluación externa, se hacen los ajustes 
sugeridos para crear la versión final.  
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Post producción.  
En esta etapa se evalúan aspectos que por cualquier motivo deban ser editados, 
además, se analizan los medios por los cuales se va a distribuir el producto. Por último, se 
establecen normas para el mantenimiento del software y su vida útil.  
Metodología para creación de ambientes virtuales (Galvis) 
Para Galvis (1999) el proceso de diseño de un ambiente virtual no es una cuestión de 
simplemente digitalizar los libros o materiales ya que hacerlo desperdiciaría las bondades que 
ofrecen los nuevos sistemas. Según Galvis (1999) el diseño de material digital es un proceso 
iterativo en el cual es necesario seguir unas etapas bien definidas (figura 7). Seguidamente se 









Figura 7. Modelo de Proceso de Diseño Instruccional (Galvis P. Alvaro, 1999). 
Análisis. 
Según Galvis (1999) antes de diseñar un sistema de aprendizaje en línea es 
fundamental realizar un análisis detallado y extensivo de las necesidades del grupo objeto de 
estudio. Cabe resaltar que sin un buen análisis no es posible generar un sistema con 
fundamentos pedagógicos sólidos.  Algunas de las preguntas que Galvis sugiere son: 
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¿Cuáles son los objetivos del sistema? 
¿Cuáles son los contenidos y medios que los apoyan? 
¿Quiénes y cómo son los aprendices y los instructores? 
¿Cómo es el ambiente de trabajo de los aprendices? 
¿Cómo son los recursos tecnológicos de las personas involucradas en el sistema?  
La fase de análisis se puede dividir en las siguientes etapas: 
Análisis de objetivos: lo que el aprendiz podrá hacer una vez finalice la unidad de 
aprendizaje.   
Análisis de contenidos: estudiar si los contenidos que se van a poner en el ambiente web son 
necesarios en dicha modalidad.  
Análisis de aprendices: analizar cuáles son las motivaciones de los aprendices para tomar 
decisiones de diseño entorno a ellas.  
Análisis del ambiente de trabajo: analizar como es el ambiente de trabajo del aprendiz 
prestando mayor atención a aspectos como: la capacidad de la red, interacción, aspectos 
acústicos etc.  
Análisis de la infraestructura tecnológica: analizar que tecnología está disponible para el 
usuario y para los diseñadores. Analizar el nivel de familiaridad que el aprendiz tiene con 
esas tecnologías.  
Diseño 
El diseño del ambiente virtual de aprendizaje constituye una fase fundamental en el 
proceso ya que, sin él, el desarrollo y mantenimiento del material resulta más complejo. El 
diseño debe realizarse a la luz de los resultados del proceso de análisis de necesidades. La 
fase de diseño está compuesta por tres componentes. 
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Diseño instruccional  
El diseño debe motivar al estudiante a aprender, mostrarle que aprenderá, recordar y 
aplicar el conocimiento adquirido, dar guía y retroalimentación durante el proceso de 
aprendizaje, evaluar la comprensión de los aprendices etc.  
Diseño de la presentación  
El diseño de presentación es la forma en la que se navega en el sistema, es la 
representación mental que se hace el usuario. Este tipo de estructura puede ser jerárquico, 
secuencial o hipermedia.  
Diseño de la apariencia interfaz 
La interfaz es el medio por el cual el aprendiz interactúa con el sistema. Por ello, un 
mal diseño de la interfaz dificultará el proceso de aprendizaje. Por otra parte, si la interfaz es 
bien diseñada, la navegación y la motivación de los aprendices será mayor. El lenguaje y los 
colores utilizados en la interfaz deben ser legibles, las gráficas deben ser relevantes, los 
elementos deben estar posicionados de tal forma que no afecten la comprensión general del 
sitio.  
Desarrollo  
En la fase de desarrollo se lleva acabo lo planeado en la etapa del diseño.  
Evaluación 
La evaluación es una parte crucial en el desarrollo de un sistema educativo basado en 
la web teniendo en cuenta la gran cantidad de recursos que se invierten en su elaboración. La 
evaluación pretende buscar cuales son las fallas en los niveles de análisis, diseño y desarrollo. 
En la fase de evaluación juega un papel importantísimo el director del proyecto, el diseñador 
del sistema, los expertos en conocimiento, los programadores, el web máster, los aprendices, 
sus administradores, los instructores y los editores. La etapa de evaluación dará como 
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resultado errores, fallas, carencias de las fases de análisis, diseño y desarrollo. Con los 
resultados de la evaluación se revisarán las fases pertinentes para hacer las correcciones.  
Administración  
La administración se refiere a todas esas cosas que deben estar en el lugar apropiado 
para el funcionamiento correcto del sistema y la satisfacción de los usuarios. Las etapas en la 
fase de administración son cuatro: 
Instalación y configuración del sistema: consiste en considerar los aspectos técnicos que 
serán necesarios para el funcionamiento del sistema. Además de los aspectos de seguridad 
que permitirán a los usuarios acceder al sitio.  
Administración antes del curso: se refiere a la preparación que se debe tener del curso antes 
de su administración. A esto se le incluyen aspectos como desconocimiento de la tecnología 
por parte de los aprendices.  
Administración durante el curso: hace referencia a la administración de la información 
durante el curso, la consejería a estudiantes y el sistema de distribución.  
Administración después del curso: aquí se hace énfasis en la recolección, almacenamiento 
y distribución de calificaciones. 
 
2.5 La enseñanza de lenguas asistida por computador   
La enseñanza de lenguas asistida por computador es un dominio multifacético y 
dinámico el cual agrega complejidad al aprendizaje del lenguaje ya que requiere habilidades 
específicas para el manejo de la computadora. Beatty (citado por Hubbard, 2009) define la 
enseñanza asistida por computador, por su sigla en inglés (CALL), como cualquier proceso 
en el que el aprendiz usa un computador y como resultado mejora su lenguaje. 
La enseñanza de lenguas asistida por computador tuvo sus inicios en los años ochenta 
con la organización de conferencias y con el esparcimiento del computador personal. El 
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primer gran proyecto tuvo lugar en los años cincuenta y sesenta cuando en la Universidad de 
Illinois se llevó a cabo un proyecto piloto que consistía en la elaboración de material en 
diferentes idiomas; este material servía como práctica y brindaba retroalimentación y 
remediación. 
           La aparición de profesores-programadores llevó a la creación de organizaciones como 
CALICO4, CALL5 Y TESOL6. De igual forma, proyectos a gran escala como 
MONTEVIDISCOP, una simulación para aprender español y “Authentic Language Learning 
Project” un intento para juntar discos interactivos con inteligencia artificial. Además de las 
iniciativas académicas, otras iniciativas comerciales fueron adelantadas como la propuesta de 
Aurolog con Tell Me More y Fairfield Language Technologies creadores de Rosetta Stone. 
2.5.1 Diseño y Evaluación en ELAC 
A pesar de que varios proyectos en ELAC han sido desarrollados usando los 
principios del diseño instruccional, otros investigadores como (Colpaert, 2004) crearon una 
metodología que mezclaba tanto principios de la ingeniería como de la pedagogía y estaba 
orientada principalmente a la creación de cursos para la enseñanza de lenguas. 
Además de la implementación de metodologías para el diseño de cursos, también se 
han propuesto métodos de evaluación. Uno de los más implementados es el uso de listas de 
verificación las que se utilizan para establecer si determinado material se acopla a las 
necesidades del currículo. 
En la enseñanza de lenguas, la concepción de separar las habilidades del lenguaje ha 
sido muy popular, por esta razón, en la enseñanza de lenguas asistida por computador se ha 
optado por seguir la misma línea. A continuación, se presentarán algunas opciones de cómo 
las computadoras son usadas para el desarrollo de las habilidades. 
 
4 Computer Assisted Language Instruction Consortium  
5 Computer Assisted Language Learning  
6 Teaching English to Speakers of Other Languages  
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Habla y escucha  
Gracias a la adición de sonidos en los años ochenta, la práctica de la escucha ha 
mejorado ostensiblemente: se agregaron herramientas que permitieron apoyar la comprensión 
del usuario, el uso de subtítulos, vocabulario explicativo, etc. Hoy en día, con la 
implementación masiva del internet, los aprendices pueden encontrar cientos de recursos 
auditivos auténticos en cualquier idioma que les permiten tener una interacción real con la 
lengua objeto de estudio, además de conectarse con la cultura de la lengua que ellos están 
aprendiendo. 
En la práctica del habla, las situaciones que se presentan son de dos tipos: grupos de 
estudiantes interactuando entre ellos sentados en frente de un computador y estudiantes 
sentados individualmente usando el computador para grabar sus voces o usando diálogos 
predeterminados. Sistemas de reconocimiento de voz (ASR), por sus siglas en inglés, han 
permitido al usuario seleccionar cuál línea de diálogo escoger. Por otro lado, también 
encontramos herramientas sincrónicas como Skype que permiten la interacción en tiempo 
real a bajo costo. 
Para la pronunciación se encuentran diferentes tipos de aplicaciones, las más simples 
son una versión de la grabadora “The case” que permite al usuario grabar su propia voz e 
identificar qué tipo de error se está cometiendo. Además, se han utilizado herramientas 
gráficas que permiten al usuario visualizar a través de espectrogramas que patrones de 
sonidos se está produciendo. 
La lectura y escritura  
El uso de computadores para mejorar la lectura ha sido reconocido en tres formas: 
controlando lo que el aprendiz lee y en cuánto tiempo para promover estrategias de lectura y 
automatismo, a través de la implementación de ejercicios de comprensión y la presentación 
de vocabulario. 
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En la escritura el trabajo se ha enfocado en dos aspectos: en el desarrollo para el 
procesamiento de palabras en los aprendices y el uso de organizadores gráficos para soportar 
el proceso de escritura. De igual forma, el uso de conectores de deletreo fue usado para 
mejorar la precisión en la escritura. Por último, se han creado aplicaciones para promover la 
escritura colaborativa como Google Docs.   
Gramática y vocabulario  
Al inicio la gran mayoría de programas que se crearon para la enseñanza de lenguas 
asistida por computador eran para la práctica de la gramática. Sin embargo, la publicación de 
herramientas de autor como “Hot Potatoes” permitieron a profesores con poco conocimiento 
técnico, la creación de ejercicios gramaticales y de lectura.  
La práctica de vocabulario es una de las aplicaciones más comunes en ELAC ya que 
es fácil de programar y posee un gran valor para los aprendices de idiomas. Una de las áreas 
más trabajadas es el uso de glosario que es útil para el desarrollo de vocabulario y para la 
comprensión de lectura. En esta área ha sido bien visto la utilización de la lengua materna y 
la segunda lengua, así como la combinación de textos e imágenes que permitan una mejor 
comprensión de vocabulario. 
2.5.2 La comunicación mediada por computador 
 La comunicación mediada por computadora ha sido uno de los campos más 
desarrollados. Una de las tantas razones para que se den estas circunstancias es la existencia 
de programas desarrollados para la integración a base de texto (Chats). La comunicación 
mediada por computador está dividida en dos dimensiones: la sincrónica y la asincrónica y 
sus modalidades son: texto, audio y video. En la dimensión sincrónica se tiene: el chat y la 
videoconferencia, en la parte asincrónica se tiene: e-mail, boletines, blogs, y los mensajes de 
textos. 
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2.5.3 Aprendizaje en línea 
El aprendizaje en línea es una forma temprana de la educación a distancia, éste puede 
abarcar diferentes modalidades: el aprendizaje autónomo a través del internet, materiales 
disponibles en la red sin ningún tipo de guía o asistencia, tutoriales uno a uno y clases de 
enseñanzas parcialmente en línea.  
2.6 Trabajos similares 
Con el fin de tener un marco de referencia de trabajos similares al de esta propuesta, 
se optó por realizar una búsqueda exhaustiva en internet de materiales que hubieran seguido 
el mismo curso de desarrollo al presente. Seguidamente se presentan algunos de los trabajos 
que se encontraron con sus principales características.  
2.6.1 Desarrollo de aplicación interactiva para enseñar vocabulario en inglés a 
niños desde edad preescolar  
Descripción: “The collectors” es una aplicación creada por (Vargas Guevara, 2012) 
para IPads. El propósito de esta aplicación es la enseñanza de vocabulario a través de cuatro 
ejes temáticos: la playa, la familia, los juguetes y la casa.  
Semejanzas: es dirigida a un público de la misma edad (niños de 6 a 7 años). El 
propósito es la enseñanza de una segunda lengua (inglés) y la sub-habilidad de la lengua a 
enseñar es el vocabulario.  
Diferencias: la aplicación propone cubrir al menos tres de las cuatro habilidades 
comunicativas del lenguaje: escucha, lectura, escritura. Esta aplicación es exclusivamente 
para IPads.  
2.6.2  El proceso de diseño, desarrollo y evaluación de una aplicación 
multimedia interactiva para la enseñanza-aprendizaje del inglés  
Descripción: “English on the Screen” (Molina Farfan, n.d.) es una aplicación 
desarrollada para Windows y Macintosh con el software de diseño “Authorware” de 
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Macromedia. Esta aplicación está dirigida para aprendices de inglés adultos y tiene como eje 
temático el cine desde una perspectiva descriptiva: en la aplicación se hace referencia a la 
producción y post producción de películas, uso de recursos y efectos especiales, descripción 
de autores y directores, películas, relatos, anécdotas de interés.  
Metodología: la aplicación se enmarca en los principios del CALL aplicados dentro 
del enfoque comunicativo.  
Semejanzas: aplicación para enseñanza de idiomas basada en el enfoque 
comunicativo y más específicamente en el enfoque por contenidos.  
Diferencias: la audiencia son adultos aprendices de inglés como lengua extranjera.  
2.6.3 Diseño y evaluación de una aplicación tecnológica para la enseñanza del 
español como lengua extranjera 
Descripción: la aplicación desarrollada en este trabajo de investigación se denominó 
“Tradiciones chilenas” (Ferreira Cabrera, Vine Jara, & Elejande, 2015) y consiste en un 
entorno desarrollado en Moodle. El entorno se basa en los supuestos lingüísticos del 
aprendizaje por tareas y la hipótesis de la interacción. Por consiguiente, los contenidos y 
actividades muestran actividades comunicativas auténticas donde el aprendiz se involucra en 
el uso real y significativo de la lengua. Esta aplicación está destinada a estudiantes adultos 
que se encuentren un nivel B1 según el marco común de referencia europea (MCER 2002) 
para idiomas.  
Semejanzas: la aplicación tiene como principal objetivo el desarrollo de las diferentes 
habilidades del lenguaje a través de la implementación de tareas que lleven al estudiante a 
utilizar el lenguaje de forma natural y autentica.  
Diferencias: el grupo objeto de estudio son adultos. La plataforma usada para su 
desarrollo fue Moodle.  
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3.1 Introducción  
En este capítulo se expone la metodología que se utilizó para el desarrollo del 
prototipo. Se inicia con el análisis de necesidades que incluye la revisión de los objetivos, el 
análisis de los aprendices, contenidos, ambiente de trabajo e infraestructura tecnológica.  
Seguidamente, se hace una corta exposición de los pasos que se siguieron en el 
desarrollo del material para luego pasar a una descripción más detallada. En el análisis de 
necesidades, se describe los objetivos del programa de inmersión dual en el cual se 
implementó el material, se analizan los estándares presentes en la guía del distrito escolar y 
los objetivos que se tienen en cada periodo en las distintas materias del currículo. De igual 
forma, se recopilan los resultados de las encuestas realizadas a docentes del área de español 
como lengua extranjera, así como a los estudiantes.  
Después, se prosigue con el análisis de la escuela primaria donde se desarrolló la 
investigación: se hace una descripción detallada del salón de clases, se presenta la dotación 
tecnológica con la que contaba cada salón, esto incluye el tipo de dispositivos que fueron 
utilizados con el material, así como el tipo de conexión a internet, entre otros aspectos.   
Se presenta el mapa de navegación producido después del análisis de necesidades, al 
igual que los nombres y las secciones adoptadas para el material. Se describe el tipo de 
diseño gráfico que se desarrolló en cada una de las secciones, así como los estándares en 
aspectos como: el formato de la pantalla, la utilización del color, la utilización de textos, la 
utilización de los gráficos y la distribución de los elementos en la pantalla.  
Se describe detalladamente como fue el proceso de selección del software utilizado 
para el desarrollo, de igual modo, como se concibieron las imágenes y los sonidos utilizados. 
Posteriormente, se hace una presentación minuciosa del material desarrollado, pantalla por 
pantalla, describiendo las funciones y las posibilidades que se le ofrecen al usuario.   
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Por último, se presenta el proceso de evaluación del material didáctico web. Se inicia 
con una exposición de los distintos conceptos plasmados por los profesores en la grilla de 
evaluación analizando elementos como: aspectos generales del sito, valor pedagógico y 
aspectos técnicos. Se presentan los resultados obtenidos después de la implementación y la 
evaluación del prototipo por parte de los estudiantes y los docentes. 
 
3.2 Metodología implementada para el desarrollo del material didáctico web inicial 
Después de haber analizado con detenimiento dos metodologías de desarrollo de 
software educativo, se optó por tomar las etapas más relevantes de cada metodología, 
aquellas que permitirían un proceso más dinámico y que se adaptaran al contexto específico 
de la investigación. Además, teniendo en cuenta limitaciones presupuestales y de tiempo, se 
ajustó cada etapa a la necesidad correspondiente. A continuación, se presenta cada una de las 
etapas de diseño del material educativo incluidas junto a una corta descripción de cada una de 
ellas. Se adjunta el nombre del autor de la metodología de la cual fue tomada cada etapa.  
3.2.1 Análisis de necesidades (Galvis P. Alvaro, 1999) 
Antes del diseño de cualquier material didáctico web, es sumamente importante 
realizar un análisis detallado de las diferentes necesidades que existen en el contexto de 
aplicación para así crear un ambiente virtual exitoso. Según Galvis (1999) “Sin un buen 
análisis, no es posible estructurar un sistema de aprendizaje basado en tecnologías web con 
fundamentos pedagógicos que lo apoyen, resultando en una aplicación que no cumple con el 
fin para el cual fue creada” Si se ignoran las necesidades de aprendizajes de los estudiantes, si 
se desconoce quiénes son los aprendices (edades, motivaciones, gustos), si se desconoce 
cómo es su ambiente de aprendizaje (grupos numerosos o pequeños, tipo de tecnología 
disponible etc.); esto llevaría a que el prototipo no cumpliera las metas para las que fue 
desarrollado.  
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Para llevar a cabo el análisis de necesidades inicial, se adelantaron encuestas y 
entrevistas a profesores del grado segundo para conocer cuáles consideraban eran las 
necesidades de aprendizaje de sus estudiantes, sus motivaciones, dificultades, tipos de 
actividades, nivel de alfabetización entre otros. Para el análisis de necesidades se utilizó la 
estructura y las preguntas propuestas por el citado autor  (Galvis P. Alvaro, 1999).  
Análisis de los objetivos 
Con el fin de conocer lo que serían capaces de realizar los estudiantes, se analizaron 
los objetivos lingüísticos y de contenido. Para ello, se analizó el currículo del programa de 
inmersión dual. De este análisis, se escogió el contenido temático a ser abordado junto con 
sus objetivos (ver Anexo 1 – Contenidos programa de inmersión dual).  
Análisis de contenidos y medios para obtenerlo   
Las escuelas del condado han acogido el programa de inmersión dual en español e 
inglés con el fin de mejorar la competencia lingüística de los estudiantes en el área de 
español. Por tal motivo, los estudiantes utilizan el currículo propuesto por el programa de 
Splash (ver Anexo 1). A partir de este currículo, se seleccionó una unidad temática que 
comprende alrededor de seis semanas del total del año escolar.  
Análisis de los aprendices 
Se realizaron encuestas para conocer datos etnográficos: edades, procedencia, 
motivaciones y familiaridad que tienen con la manipulación de herramientas digitales como 
tabletas y computadores.  
Análisis del ambiente de trabajo  
En este punto se analizó el ambiente de estudio donde el aprendiz utilizaría el material 
didáctico web, se verificaron requerimientos del sistema, conexión a internet, capacidades de 
la red para reproducir audio y video.  
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 Análisis de la infraestructura tecnológica  
Se indagó sobre la tecnología que estaba disponible para el usuario (número de 
computadores, tipo y velocidad de conexión a la red, etc.), su conocimiento sobre las nuevas 
tecnologías, entre otros.  
3.2.2 Diseño instructivo (Pere, 1995) 
Una vez recogida y analizada la información producto del análisis de necesidades, se 
establecieron los contenidos del material basados en el análisis del currículo del programa de 
inmersión dual, las respuestas de los alumnos y profesores en las encuestas y entrevistas. De 
igual forma, se establecieron los objetivos de aprendizaje que se esperaban alcanzar al final 
de la unidad didáctica realizada.  
Después de establecer los contenidos y los objetivos se prosiguió al desarrollo del 
guion multimedia. Éste consistió de las páginas que el prototipo debía tener, se definió el tipo 
de animaciones y avatares que se pretendía encontrar en el material, así como la iconografía 
que se esperaba. Todo el guion se realizó en Power Point y se adjuntaron notas específicas 
para tener en cuenta durante el diseño. 
3.2.3 Prototipo alfa-test (Pere, 1995) 
El desarrollo del material didáctico fue llevado a cabo en su totalidad por el tesista. 
Por tal motivo, se utilizó un software de diseño de ambientes virtuales que no requiriera 
conocimientos avanzados en programación. El resultado de la fase de análisis, la fase de 
programación y la fase de producción de elementos audiovisuales fue un prototipo interactivo 
que es el que actualmente se encuentra disponible en www.laaventuradelsaber.com.co.  
3.2.4 Evaluación externa (Pere, 1995) 
El proceso de evaluación según Pere (1995) incluye una evaluación interna que es 
adelantada por miembros del equipo de desarrollo. Esta evaluación teórica inicial fue 
desarrollada por el equipo de diseño y desarrollo de este trabajo (tesista y director) en las 
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etapas de diseño y desarrollo del material: idea general, mapa de contenidos, interfase, guión 
y desarrollo del prototipo.  Luego se realizó la evaluación del prototipo por parte de los 
profesores del área de español quienes a través de formularios dieron sus observaciones del 
prototipo. De igual forma, se realizaron pruebas con los estudiantes de la escuela quienes 
proporcionaron retroalimentación a través de encuestas y entrevistas. Este proceso será 
descrito en detalle en el capítulo cuatro de este trabajo. 
3.2.5 Administración (Galvis P. Alvaro, 1999) 
Para la administración del material se tuvieron en cuenta los aspectos técnicos que se 
requerían para el buen funcionamiento del sistema, entre ellos, que el material didáctico web 
funcionara apropiadamente en tabletas, además de posibles restricciones que pudiera haber 
para que los usuarios accedieran al sitio web desde la escuela. Seguidamente se mencionan 
las diferentes etapas que tuvo la administración, así como detalles de cada una de ellas.  
Administración antes del curso: Conociendo que el material didáctico web iba a ser 
una experiencia completamente nueva para los estudiantes, se les presentó un video tutorial 
donde se explicaban las distintas partes y funcionalidades del material.  
Administración durante el curso: para esta etapa se contó con el acompañamiento 
del maestro durante toda la utilización del material: el maestro realizó lectura de enunciados, 
de igual forma, ayudó a los estudiantes a resolver dificultades técnicas. No todos los 
estudiantes requirieron de apoyo ya que algunos tenían el nivel suficiente de español para 
entender los enunciados y completar cada actividad.  
Administración después del curso: a medida que los estudiantes iban terminando las 
tareas de la aplicación, el maestro iba revisando su progreso y concreción para así tener una 
idea clara de cómo estaban rindiendo los estudiantes.  
Diseño, desarrollo y evaluación de material didáctico web para la enseñanza del español 




3.3 Proceso de diseño y desarrollo del material didáctico web   
El proceso de diseño y desarrollo del material didáctico web La Aventura del Saber y 
Explorar el Español como Lengua Extranjera fue un proceso muy largo que requirió de 
mucha planificación y dedicación por parte del diseñador. En el siguiente apartado se 
explicará detalladamente como fue el proceso para la concesión del material digital 
desarrollado.  
3.3.1 Análisis de necesidades  
Análisis curricular y selección de los objetivos  
Como se mencionó con anterioridad, se llevó a cabo un análisis general del currículo 
del grado segundo de la escuela donde se desarrolló la investigación. Para ello, se analizaron 
los objetivos propuestos por el programa de inmersión dual en español los cuales toman como 
base los estándares y los objetivos propuestos por el distrito escolar. A partir de dicho 
análisis, se escogieron dos objetivos para el desarrollo del material. Seguidamente se 
presentan a partes de la guía curricular, así como un pequeño análisis del porqué de la 
selección de cada objetivo.  
Objetivos programa de inmersión dual. 
El primer grupo de objetivos analizados fue el presente en la guía curricular del 
programa de inmersión dual. Estos objetivos, en su mayoría, giran en torno al desarrollo de la 
competencia lingüística tanto escrita como oral. Para el desarrollo del material didáctico web 
se tuvieron en cuenta todos ellos.  
Objetivos principales: 
• Desarrollar la fluidez y la alfabetización en dos idiomas: español e inglés.  
• Adquirir pro-eficiencia en todas las materias académicas, alcanzando o 
superando los estándares del distrito escolar.  
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• Cultivar un entendimiento y apreciación de otras culturas además del desarrollo 
de actitudes positivas hacia los otros estudiantes, sus familias y su comunidad.  
Objetivos y estándares encontrados en la guía curricular del distrito escolar 
A diferencia de los objetivos del programa de inmersión dual; los objetivos 
encontrados en la guía curricular del distrito giran en torno al contenido del área objeto de 
estudio. En el grado segundo, se tiene seis áreas en el currículo: ciencias, sociales, 
matemática, información y tecnología, música y arte. Para propósitos de desarrollo del 
material didáctico web, se hizo énfasis en ciencias. En diseños futuros del material didáctico 
web se pretende ampliar la cobertura a las áreas restantes del currículo.  
Objetivos en ciencias   
A continuación, se presenta los objetivos del área del currículo escogida (Ciencias). 
De esta área, se espera cubrir los objetivos de un cuarto del año escolar (nueve semanas de 
clase) en el prototipo inicial del material didáctico web.  
• Primer cuarto  
Materia: propiedades y cambio 
P.2.1 - Dar ejemplos de materia que cambia de un sólido a un líquido y de un líquido a un 
sólido por calentamiento / enfriamiento. 
P.2.2 - Comparar la cantidad de agua en un contenedor antes y después de la congelación. 
P.2.3 - Comparar lo que sucede con el agua que queda en un recipiente abierto a lo largo del 
tiempo versus un recipiente que queda cerrado.  
• Segundo cuarto  
Fuerza y movimiento (objetos sonoros y vibrantes).  
P.1.1 - Ilustre como el sonido es producido por objetos vibrantes y columnas de aire.  
P.1.2 - Resumir la relación entre el sonido y los objetos del cuerpo que vibran. 
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• Tercer cuarto 
Sistemas, estructuras y procesos de la tierra (tiempo). 
E.1.1 - Resumir como la energía del sol sirve como una fuente de luz que calienta la tierra. 
E.1.2 - Resumir las condiciones meteorológicas mediante medidas cualitativas y 
cuantitativas. 
E.1.3 - Comparar los patrones climáticos que se producen con el tiempo y relacionar los 
patrones con la hora del día y con la estación año. 
E.1.4 - Reconocer las herramientas que utilizan los científicos para observar, registrar y 
predecir los cambios climáticos. 
L.2.1 - Identificar formas en qué las plantas y los animales se parecen a sus padres en 
apariencia y las maneras en que son diferentes.  
L.2.2 - Los estudiantes saben que los grupos de organismos del mismo tipo tienen 
características en común, así como características que varían. 
• Cuarto cuarto  
Estructuras y funciones de los organismos vivos (ecosistemas).  
L.1.1 - Resumir el ciclo de vida de los animales.  
L.1.2 - Comparar los ciclos de vida de diferentes animales como gusanos de harina y 
mariposas. 
En el área de ciencias se escogió los objetivos del cuarto cuarto para dar viabilidad al 
proyecto teniendo en cuenta el factor del tiempo: para el momento que el material didáctico 
web estaba siendo desarrollado, la fecha que más se acoplaba para la implementación del 
material con los estudiantes fue el cuarto cuarto.  
Análisis de docentes y aprendices  
Encuesta diagnóstica a estudiantes del español como lengua extranjera 
Se aplicó una encuesta diagnóstica a treinta y tres estudiantes de español como lengua 
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extranjera (ver anexo 4) de la escuela East Elementary School en los Estados Unidos. El 
propósito de esa encuesta era conocer detalles sobre las facilidades con las que contaban los 
estudiantes para acceder al material didáctico, conocimiento de dispositivos, acceso a ellos y 
herramientas que dieran pistas sobre funcionalidades del material didáctico web, frecuencia 
de uso de los dispositivos en casa y tiempo destinado para aplicaciones que les permitieran 
aprender español. Por último, se les preguntó sobre lo que esperaban encontrar en un material 
didáctico web para aprender español.   
Sujetos encuestados 
La encuesta fue aplicada el veinte de mayo de 2017 con treinta y tres estudiantes 
participando. La propuesta inicial era que los estudiantes tomaran la encuesta en Google 
encuestas, sin embargo, por cuestiones logísticas, se decidió que fuera hecha en papel. La 
encuesta fue diligenciada por estudiantes de grado segundo, ésta fue suministrada en su 
totalidad en inglés. Seguidamente se presenta una recopilación de los resultados arrojados por 
dichas encuestas.  
Disponibilidad del dispositivo y uso  
 
• A la pregunta “¿Cuál de estos dispositivos utiliza en casa?” se obtuvo que el 75.8% 
de los encuestados utiliza el IPad como medio principal para el acceso de contenido 
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• Sobre la frecuencia de uso de los dispositivos en casa (figura 9), se obtuvo que el 
36,4% de los encuestados utiliza el dispositivo de vez en cuando, el 21% muy 








Figura 9. Frecuencia de uso de dispositivos. 
• De igual forma, se indagó sobre las actividades que los estudiantes realizan más en 
casa en los dispositivos. Se obtuvo que 78,1% de los encuestados utiliza el dispositivo 
principalmente para mirar videos. El 43,8% juega video juegos, el 9,4% lo utiliza para 
realizar tareas o trabajos de la escuela, el 25% lo utiliza para escuchar música y sólo 










Figura 10. Actividades más frecuentes de los usuarios con los dispositivos.  
 
• A la pregunta si utilizaban el dispositivo para estudiar en casa se obtuvo que el 59,4% 
no utiliza el dispositivo para estudiar mientras que el 40,6% lo utiliza. Ver figura (11).  
Muy frecuentemente 
Frecuentemente 




Jugar video juegos 
Estudiar/hacer tareas 
Escuchar música 
Chatear con amigos 
Otro 
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Figura 11. Uso del dispositivo en casa. 
•  ¿Les gustaría tener una aplicación para el aprendizaje del español como lengua 
extranjera? se obtuvo que el 75% de los encuestados desearían tener una herramienta 
para practicar lo que han aprendido en la escuela. El 21,9% de los encuestados afirmó 







Figura 12. Preferencia de utilización de dispositivos para el aprendizaje de una 
lengua extranjera. 
• ¿Qué le gustaría encontrar en una aplicación para aprender español? 
 El 44,4% de los encuestados respondieron que les gustaría encontrar juegos, el 25,9%   
canciones y el mismo número respondió lecturas, sólo el 7,4% respondió que le 
gustaría encontrar cuentos mientras que un 7,4% respondió “otro” si especificar que 








Diseño, desarrollo y evaluación de material didáctico web para la enseñanza del español 











Figura 13. Preferencia de actividades a ser encontradas en una aplicación para 
aprender español. 
• La encuesta se culminó con la pregunta sobre las actividades que les gustaría 
encontrar en la aplicación para aprender español. La actividad predominante fue 
juegos de palabras seguida de actividades de apareamiento, en tercer lugar, 





Figura 14. Preferencia sobre el tipo de actividades a ser encontradas en una 
aplicación para aprender español. 
Encuesta a profesores de español como lengua extranjera  
Asimismo, se quiso conocer las concepciones y las expectativas de los docentes sobre 
su clase de español y sobre su percepción de lo que un material para enseñar español debería 
ser. A continuación, se presentan los resultados.  
Los profesores encargados del grado segundo son sólo dos. Sin embargo, se consultó a 
otros dos profesores con experiencia en el pasado con el mismo grado, y quienes también 
pertenecían al programa de inmersión dual en East Elementary, para tener más información y 






 Actividades de apareamiento 
Juegos de palabras 
Actividades de escritura 
Actividades con sonidos 
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español, el nivel de lengua de los estudiantes, la importancia de la enseñanza de las 
habilidades (habla, escucha, lectura y escritura), la utilización de materiales digitales en la 
clase y su importancia, aspectos relevantes para la escogencia de materiales digitales: 
accesibilidad, calidad, contenidos, etc. De igual forma, se inquirió sobre las dificultades para 
encontrar material digital. Por último, se preguntó sobre aspectos que le gustaría encontrar en 
un material para la enseñanza del español como lengua extranjera.  A continuación, se 
presenta un análisis de los resultados obtenidos de las encuestas, cabe aclarar que la encuesta 
presentó preguntas abiertas y de escalas. Para las preguntas abiertas, se realizó una síntesis de 
las respuestas dadas por los participantes.  
• Sobre la clase de español como lengua extranjera  
Descripción de los estudiantes de la clase de lengua en términos de manejo del 
español  
Las edades de los estudiantes oscilan entre los siete y ocho años, la mayoría de ellos 
tienen fluidez oral en español y están en el proceso de fortalecimiento de la lectura y 
la escritura. El énfasis principal en grado segundo es el afianzamiento de la lectura. La 
mayoría de los estudiantes tienen conocimientos previos en el español por haber 
estado participando en el programa de inmersión dual en los años anteriores.  
• ¿Qué tan relevante considera la enseñanza de habla, escucha, lectura y 
escritura?  
Para los docentes la enseñanza de habla y escucha resulta indispensable en la clase de 
español, mientras que el 50% de los encuestados considera la enseñanza de la 
escritura indispensable, el otro 50% la considera muy relevante. De igual forma, todos 
los encuestados piensan que la enseñanza de vocabulario es fundamental en la clase 
de español.  
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• Describa brevemente cómo es una de sus clases  
La mayor parte de encuestados afirma utilizar centros de aprendizaje en su clase, es 
decir, que lo estudiantes reciben instrucción generalizada por parte del profesor, una 
vez terminada, los estudiantes trabajan en centros (escritura, lectura y vocabulario) en 
cada centro se trabaja de acuerdo al nivel de los estudiantes y haciendo diferenciación.  
• Sobre la utilización de materiales digitales 
¿Qué recursos tecnológicos usa en el salón de clases?  
El 75% de los encuestados respondió utilizar tabletas y tableros inteligentes mientras 





Figura 15. Recursos tecnológicos usados en el salón de clases.  
• ¿Utiliza materiales digitales (sitios web o software) en clase?  
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• Sobre la frecuencia de uso de estos materiales se obtuvo que el 50% de los 
encuestados utiliza los dispositivos de una a tres horas a la semana, mientras que el 
25% dice utilizarlo de cuatro a seis horas semanales y el otro 25% de siete a nueve 







Figura 17. Frecuencia de uso de los materiales.  
• ¿Qué tipo de material digital utiliza con frecuencia en sus clases? 
  Se obtuvo que un 75% de los encuestados respondió utilizar materiales de 
vocabulario mientras que otras actividades como: cuentos, canciones, juegos y videos 







Figura 18. Frecuencia de uso de materiales digitales en clase.  
• ¿Qué importancia tiene la secuencia didáctica en el momento de elegir el material? 
Para el 50% de los encuestados la secuencia didáctica juega un papel moderado 
al momento de escoger un material para ser implementado en la clase. Ver figura (19). 
De 1 a 3 horas semanales 
De 4 a 6 horas semanales 
De 7 a 9 horas semanales 
Más de 9 horas 
 
 Cuentos 
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Figura 19. Importancia de la secuencia didáctica en la escogencia del material 
digital.  
• Marque de 1 a 5, qué tan importante es la apariencia al momento de elegir un 
material digital 
El 75% de la muestra considera que la apariencia del material didáctico es 
importante, mientras que el 25% lo considera muy relevante. Ver figura (20). 
 Figura 20. Importancia de la apariencia visual al momento de elegir el material 
digital.   
• Marque de 1 a 5, qué tan importante son los contenidos al momento de elegir un 
material didáctico web 
El 75% de los encuestados considera que los contenidos son transcendentales 
al momento de elegir el material a utilizar.  De igual forma, el 75% de la muestra 
considera que la accesibilidad al material juega un papel decisivo en su elección. Ver 
figura (21). 
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Figura 21. Importancia de los contenidos al momento de elegir un material didáctico 
web.   
• Seleccione dos de las dificultades que encuentra cuando busca material digital 
para sus clases 
Dos de las dificultades que resaltaron los encuestados fueron la escasez de 
materiales que hay para el área de español, así como la no pertinencia de los mismos 






Figura 22. Dificultades para al encontrar materiales didácticos web.  
• ¿Qué tipo de material digital le gustaría encontrar para sus clases? Señale tres. 
De las actividades que más quisieran encontrar en un material de español, el 100% de 
los encuestados afirmaron que les gustaría encontrar más ejercicios de vocabulario, 
seguidos con un 50% por los juegos. Ver figura (23). 
 
No hay suficiente material para el área 
 
No hay relación entre el contenido y el 
currículo  
 
Las materias que se presentan no se 
acoplan a las necesidades de mis 
estudiantes 
 
Los materiales que se presentan son 
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Figura 23. Tipo de materiales que los docentes quisieran encontrar para sus clases.   
• A la pregunta: si pudiera diseñar una herramienta digital para enseñar español como 
lengua extranjera a niños, ¿Cómo sería? Los profesores coincidieron que la 
interactividad sería un aspecto fundamental en el diseño.  
• Por último, sobre los aspectos esenciales en una herramienta digital para enseñar 
español, los encuestados afirmaron que debía tener vocabulario acorde a las edades de 
los estudiantes, instrucciones cortas y precisas. La interactividad y la 
retroalimentación fueron aspectos que también fueron resaltados.  
Análisis del ambiente de trabajo y estructura tecnológica 
Con el fin de conocer el ambiente de trabajo y la infraestructura tecnológica de la 
escuela, se realizaron visitas de campo al salón de clase del grado segundo. En estas visitas se 
verificaron diferentes aspectos relacionados con la organización del salón, el número de 
estudiantes, la metodología de clase y la utilización de tecnología.   
En lo referente a la organización del salón, tenemos que las clases están organizadas en 
pequeños grupos denominados estaciones. El grado segundo está conformado por veintiún 
estudiantes distribuidos en cuatro estaciones: lectura guiada (guided reading), escritura 
(writing), tecnología (technology), vocabulario (word study), cada estación tiene entre cinco y 
seis estudiantes.  Los estudiantes trabajan por veinte minutos en cada estación para un total de 
ochenta minutos de clase. Las clases inician con la instrucción de la maestra al grupo 
 Lecturas 




Ejercicios de gramática 
Otro 
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completo, les explica lo que van a estar realizando en cada una de las estaciones, después, los 
estudiantes son distribuidos en cada estación dependiendo de su nivel académico. La 
implementación de la tecnología se da principalmente en una de las estaciones (tecnología) 
en donde los estudiantes tienen la oportunidad de trabajar en diferentes aplicaciones: Kahoot, 
Quizlet, Letras, Paso a Paso, etc.  
Por otra parte, en lo que se refiere a la infraestructura tecnológica, se realizó una 
verificación de los equipos con los que cuenta el salón de clase: el aula está dotada con 
computadores de escritorio marca Ienovo con sistema operativo Windows 7. Estos 
computadores tienen instalado Google Chrome como navegador principal e Internet Explorer 
como segunda opción. En los computadores que se verificaron, se cuenta con la tecnología 
“Flash y Java” para la ejecución de animaciones en los navegadores. De igual forma, cada 
salón cuenta con IPads de última generación (seis). Todos los IPad tienen como navegador 
principal Safari y como navegador de respaldo Google Chrome. Los IPads y los 
computadores están conectados a una robusta y rápida red de internet. Algunos sitios web 
cuentan con restricciones, aspecto que se tuvo en cuenta para la realización de las pruebas del 
prototipo.   
3.3.2 Diseño del material didáctico web 
Definición de contenidos temáticos para el prototipo 
Después de realizar el análisis del programa de inmersión dual y el currículo del 
distrito escolar, se prosiguió a escoger los temas que se abordarían en el prototipo. Para ello, 
se tuvo en cuenta la fecha de inicio de desarrollo del prototipo, la idea era que éste fuera 
implementado en el último tramo del año escolar (cuarto cuarto). Teniendo esta variable en 
cuenta, el tema macro seleccionado en el área de ciencias fue “Sistemas y Funciones de los 
Organismos Vivos (Ecosistemas)”. Los estándares incluidos en esta unidad temática fueron 
dos:  
Diseño, desarrollo y evaluación de material didáctico web para la enseñanza del español 




L.1.1 - Resumir el ciclo de vida de los animales.  
L.1.2 - Comparar los ciclos de vida de diferentes animales como gusanos de 
harina, mariquitas, grillos y ranas. 
Definición de la estructura de navegación y pantallas 
Con el fin de tener una idea parcial de lo que sería el material didáctico web, se creó 
la estructura de navegación del material. Para la realización de esta estructura, se utilizó 
Draw.io un sitio web gratuito que permite la creación de diferentes tipos gráficos.  
El gráfico de navegación (ver figura 24) exhibe las diferentes pantallas que tiene el 
material; comenzando por “Inicio” se presenta la página de bienvenida que tiene enlaces a las 
secciones de contenido: El Ciclo de Vida, Las Estaciones, Así Soy Yo y El Clima.  Así como a 
las secciones de Actividades, Juegos, Nosotros y Ayuda. En el mapa del sitio se presenta la 
estructura del tema El Ciclo de Vida, que es el tema escogido para el prototipo. Después, se 
pasa a una página introductoria en donde se puede acceder a dos de los animales que serán 
objeto de estudio: la gallina y la mariposa. Iniciando con la gallina, se prosigue con la 
estructura de cada subtema, allí vemos una actividad introductoria llamada “Mis palabras” 
que tiene como principal objetivo introducir el vocabulario que se abordará en las otras 
actividades. Estas actividades están en marcadas en el enfoque léxico y su característica 
principal es que se ofrecen “trozos lexicales” en lugar de palabras aisladas Lewis (2008) para 
permitir al usuario aprender el lexico en un contexto significativo.  
Después de “Mis palabras” encontramos la actividad de lectura llamada “Leyendo 
con la profe O” una vez se realiza la lectura propuesta se prosigue a otra pantalla que ofrece 
un ejercicio de selección múltiple. Este tipo de actividad se fundamenta en la enseñanza de 
lenguas basada en contenidos, en donde se le ofrece al estudiante una lectura específica sobre 
el tema que está siendo estudiado para luego enseñar la lengua a través de esos contenidos.  
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Este ejercicio brinda al usuario un botón de enlace al menú de actividades de la unidad. En 
este menú, el estudiante encuentra el tercer tipo de actividad que es aprende y juega. De allí, 
es posible acceder a las dos actividades propuestas para la unidad didáctica: sopa de letras y 
arrastra y suelta. Por último, el Webquest de la unidad es introducido, éste sirve para los dos 
animales que se presentaron en la unidad “El Ciclo de Vida”. El Webquest está compuesto 
por un grupo de páginas que entre si generan una sección aparte dentro del material. Estas 
páginas son: introducción a la tarea, la tarea, el proceso y la evaluación. Esto resume la rama 
derecha del mapa del sitio, la parte izquierda presenta la misma estructura, sin embargo, es 
posible encontrar algunas variaciones en lo que se refiere a las actividades en la sección “Mis 













Diseño, desarrollo y evaluación de material didáctico web para la enseñanza del español 





























Figura 24. Mapa de navegación ¨ La Aventura del Saber y Explorar el Español como Lengua 
Extranjera ¨. 
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Habiendo definido el tema del prototipo y la estructura de navegación, se 
establecieron los conceptos para el desarrollo del guion multimedia. Para el diseño de este 
documento, se tuvieron en cuenta algunos fundamentos propuestos por (Herrera Corona, 
Maldonado Berea, Mendoza Zaragoza, & Eufrasio, 2017). Según estos autores, existen varios 
elementos a tener en cuenta y se pueden clasificar en tres grandes categorías: diseño gráfico, 
lenguajes audiovisuales y método pedagógico aplicado. Para el desarrollo del guion 
multimedia, se utilizaron algunos de los conceptos expuestos en el rubro de diseño gráfico, 
así como las metodologías de diseño y las teorías cognitivas abordadas con anterioridad. A 
continuación, se presenta el rubro de diseño gráfico propuesto por (Herrera Corona, 
Maldonado Berea, Mendoza Zaragoza, & Eufrasio, 2017). 
Diseño gráfico  
Formato de la pantalla. 
El formato de la pantalla juega un papel muy importante para el usuario del material 
didáctico ya que es a través de la pantalla que el diseñador construye un mensaje atractivo y 
efectivo o, por el contrario, un mensaje pobre e irrelevante. La pantalla está dividida en estas 
áreas funcionales: 
• Cabeceras (modulo, sección, cuadro). 
• Pies (servicios para el usuario, avisos). 
• Menús, textos, gráficos.  
• Entradas y salidas. 
Es necesario mantener el 50% de la pantalla vacía para permitir el descanso visual. 
(Herrera Corona, Maldonado Berea, Mendoza Zaragoza, & Eufrasio, 2017). 
Consistencia en el formato de la pantalla 
Para evitar la confusión del usuario es preciso seguir estas recomendaciones: 
• Que los botones de menú se mantengan en los mismos sitios, con el mismo color.  
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• Que todos los botones reaccionen del mismo modo. 
• Que exista un uso estable de tonos, colores, tipos y tamaños de letras.  
• Que haya una distribución estable de los elementos en la pantalla.  
Utilización del color 
En la utilización de los colores se resalta que los productores audiovisuales utilizan 
los colores primarios puros: amarillo, rojo y azul para construir imágenes llamativas.     
Además, se afirma que la combinación de estos colores debería ser armónica, para 
ello, se recomienda tres formas básicas de combinar colores: 
1. Colores cálidos con colores fríos.  
2. Colores complementarios. 
3. Gradientes de color en sus distintas tonalidades.  
Asimismo, se invita a utilizar el circulo cromático para decidir sobre las mezclas de 
color. Por último, se sugiere no utilizar más de cuatro colores por pantalla, preferiblemente 
colores poco brillantes. 
Utilización de los textos  
Los textos preferiblemente deben estar en minúsculas. Se recomienda escribir líneas 
cortas de texto (no más de ocho palabras). En lo que se refiere a los colores, es aconsejable 
utilizar colores neutros como el negro.  
Utilización de los gráficos en la pantalla 
Los gráficos juegan un rol muy importante en el diseño, por tal motivo, es necesario 
utilizar imágenes y dibujos realistas, que tengan dimensión, color y que alegren la vista del 
usuario.  
Distribución de los elementos en la pantalla 
Según Dondis (citado en Herrera Corona, Maldonado Berea, Mendoza Zaragoza, & 
Eufrasio, 2017) en diseño gráfico se identifican cuatro puntos básicos al generar una imagen, 
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estos cuatro puntos básicos son denominados puntos de fuga. Los puntos de fuga están 
basados en una separación matemática de la imagen y determinan las zonas donde habrá 
mayor impacto visual. Es importante para el diseñador tener en cuenta esos puntos de fuga al 
momento de distribuir los elementos en la pantalla. Los elementos más relevantes deberán 
estar ubicados en dichos puntos de fuga. Los elementos secundarios deben estar distribuidos 












Figura 25. Puntos de fuga de una imagen. 
Uso del movimiento 
El utilizar o el no utilizar movimiento es de suma importancia para determinar el nivel 
de atractivo de los mensajes actuales. Hoy en día no es común presentar mensajes estáticos 
debido a que parecerán aburridos ante los ojos del lector.  
Ritmo de las imágenes  
Hace referencia a la presentación armónica o caótica de imágenes que aparecen una 
seguida de la otra. El sentido que tiene para el usuario percibir una imagen tras la otra, y, por 
ende, la integración o desintegración que existe entre pantallas.  
Construcción de los personajes 
La implementación de un personaje en un material didáctico tiene tres objetivos 
principales: 
• Otorgar vida a las imágenes  
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• Guiar al usuario por las distintas opciones del programa 
• Generar una identificación de la persona con la experiencia que tiene, acercándose a 
su propia naturaleza de ser humano animado. (Herrera Corona, Maldonado Berea, 
Mendoza Zaragoza, & Eufrasio, 2017). 
Este personaje funge principalmente el rol de guía. De igual forma, el personaje puede 
tener un lazo afectivo con el usuario. Resulta conveniente mantener el personaje a lo largo del 
viaje multimedia.  
Unidad gráfica  
La unidad gráfica es el resultado de los elementos mencionados anteriormente, es la 
sinergia que hay entre cada elemento, la uniformidad de las pantallas y la interacción que se 
da entre ellos. Si no existiera dicha interacción no podríamos hablar de una unidad gráfica.  
Tipos de actividades y fundamentación teórica que las sustenta 
Otro aspecto fundamental por definir fue el tipo de actividades que presentaría el 
prototipo. Ya teniendo la mayoría de las variables definidas (aprendices, edades, preferencias, 
contenidos, nivel de lengua, soportes tecnológicos, etc.) se esbozó las posibles actividades 
que el prototipo podría tener. El material en su esencia se enmarca en el enfoque 
comunicativo: de allí, su organización estructural fue definida por los contenidos donde el 
lenguaje fue el vehículo con el cual se enseñaría el contenido (enfoque basado en 
contenidos). Se crearon otra serie de actividades que se fundamentaron en diferentes 
enfoques del enfoque comunicativo: las actividades de vocabulario, en su totalidad, se 
realizaron siguiendo los preceptos del enfoque léxico (Lewis), se plasmaron conceptos como 
la utilización de “trozos lexicales” para el léxico presentado. De igual forma, el enfoque 
basado en tareas fue la teoría que fundamento la creación del WebQuest. En la zona de 
juegos se plasmaron conceptos como el del andamiaje donde se le ofrecieron a los usuarios 
soportes como bancos de palabras, ejercicios de selección múltiple donde el usuario escogía 
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la respuesta de un grupo de palabras, a las lecturas se les agregaron soportes visuales que 
reflejaran el contenido de la misma.     
Guion multimedia  
Con el fin de establecer la organización de las pantallas (posicionamiento de botones, 
avatares, colores, formas etc.) se creó el guion multimedia. En él, y teniendo en cuenta los 
conceptos planteados con anterioridad, se realizaron los esquemas iniciales del prototipo. 
Para el desarrollo del guion multimedia se utilizó Microsoft PowerPoint ya que permitía la 
fácil manipulación de imágenes, sonido y texto. Se utilizaron recursos de dominio público 
(imágenes). La iconografía, si bien, no representaba en su totalidad lo que se tenía para el 
diseño final, brindaba una idea somera de lo que podría ser. Además, de la parte gráfica del 
guion, se agregaron notas de pie que permitieran profundizar en lo que se pretendía en las 
diferentes páginas del material. Es así como se adjuntaron notas para el diseñador gráfico y el 
programador (ver anexo 2). 
3.3.3 Desarollo del material didáctico web 
Elección del software para la creación y la estructuración del material didáctico 
web  
Una vez analizado el contexto: actores, recursos y posibilidades, se inició el desarrollo 
del material. Para ello, se utilizó Captivate 9, un software desarrollado por Adobe y que 
permite la creación de material digital multimedia de todas las clases, este programa acepta la 
utilización de imágenes tipo (svg, png, jpg, etc.) así como la inclusión de distintos formatos 
de sonido (wav, mp3, wma, ogg, etc.). De igual forma, el programa cuenta con gran cantidad 
de interacciones para el aprendizaje que permitieron crear los ejercicios de vocabulario, 
lectura, clasificación y apareamiento que se esperaban encontrar en el material digital web.  
Por otra parte, el programa permite la implementación de avatares a través de 
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imágenes. Estos avatares pueden utilizar interacciones simples como sonido y movimiento 
por escenas. Otro de los factores que se tuvo en cuenta al momento de elegir la herramienta 
base fue la necesidad de crear un material que fuera multiplataforma. Captivate 9 permite 
crear aplicaciones para computadores de mesa y tabletas, los dos dispositivos más utilizados 
en el contexto de aplicación del material.  
Creación de imágenes, sonidos y videos   
Las imágenes utilizadas a lo largo del material didáctico web fueron principalmente 
imágenes libres adquiridas en bancos de imágenes como ¨Pixabay¨ además de imágenes que 
fueron desarrolladas desde cero, teniendo en cuenta que eran específicas, como, por ejemplo, 
el avatar que representa la imagen de la docente que se encuentra a cargo del curso, esto con 
el fin de establecer una conexión de familiaridad con el público. Para el desarrollo de esta 
imagen, y de algunos de los avatares, se utilizó el programa Adobe Illustrator.  
Por otra parte, los sonidos utilizados en la aplicación fueron encontrados en la librería 
de YouTube, y en su totalidad, eran libres de derechos de autor. También se incluyeron 
videos explicativos “Explainer Videos” creados con “Explaindio”; las voces de estos videos 
fueron grabadas con “Audacity”.   
3.3.4 Presentación del material didáctico web –  La Aventura del Saber y 
Explorar el Español como Lengua Extranjera  
El material didáctico web “La Aventura del Saber y Explorar el Español como 
Lengua Extranjera” se encuentra disponible en la dirección www.laaventuradelsaber.com.co 
A continuación, se realizará una descripción detallada de las páginas que componen el 
material didáctico.  
Página de inicio   
La Aventura del Saber y Explorar el Español como Lengua Extranjera adopta el 
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enfoque de contenidos como principio para la organización del material. Éste promueve la 
enseñanza de la lengua a través de contenidos: es decir, la lengua objeto de estudio se 
convierte en un vehículo para acceder al conocimiento y no en el tema exclusivo de estudio.   
Así, en la página de inicio se propone cuatro temas principales para ser explorados a 
lo largo del material: El Ciclo de Vida, Así soy yo, Las Estaciones, y el Clima. Por cuestiones 
de tiempo y presupuesto sólo se desarrolló el eje temático del Ciclo de la Vida. Los otros tres 
enlaces que conducen a los temas siguientes se encuentran deshabilitados. La página de inicio 
(ver figura 26) está compuesta por botones para las actividades de “Juegos”, “Nosotros” y 
“Actividades”. Los iconos se escogieron de tal forma que se acercaran a objetos con los 
cuales los niños estuvieran familiarizados. Seguidamente se describen cada uno de los 














Figura 26. Página de inicio. 
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                  Este botón dirige al usuario directamente a una sección donde podrá 
escoger, sin ninguna restricción, las diferentes actividades que componen el 
material didáctico web.  
 
Este icono representa la página de “Inicio” y se encuentra en la gran mayoría 
de páginas del sitio. 
 
El botón de nosotros permite al usuario acceder a la sección con el mismo 
nombre donde podrá conocer información general del creador.  
 
Como su nombre lo indica, el ícono de juegos remite al usuario a esta 
sección. Se utilizó una imagen de un video juego muy familiar para que los 
usuarios hicieran la asociación con lo que encontrarían allí. Este acceso envía 
al usuario a una lista de los juegos disponibles en el material. Debido a que 
éste es un prototipo, el icono sólo llevará a las actividades que hay 
disponibles para “El Ciclo de la Vida”.  
 
El avatar que se incluyó se diseñó teniendo como referencia a la profesora del 
grado segundo, de esta forma, se buscaba crear un vínculo emocional con los 
estudiantes. A futuro se espera que el avatar provea a los aprendices con 
instrucciones de lo que se espera que ellos hagan en cada página. Esta ayuda 
sería opcional, y sólo podría ser utilizada a voluntad del usuario. 
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El icono para el primer tema abordado en el material didáctico web fue un 
círculo que representa el ciclo de la vida. Una vez el usuario presiona el 
botón, es dirigido el selector de actividades para El ciclo de la Vida.  
 
 
Para la sección de Así Soy Yo se eligió un personaje que representara la edad 
y la apariencia de los potenciales usuarios.  
 
El tercer tema del material didáctico web está representado por un icono que 
muestra las diferentes estaciones presentes en los Estados Unidos. Al igual 
que los otros iconos, se optó por una imagen muy colorida para hacerla más 
atractiva a los ojos de los usuarios.  
 
El clima fue el cuarto tema escogido, y para éste, se presenta un icono que 
muestra dos condiciones climáticas.  
 
Página de Actividades  
La página de selección de actividades del Ciclo de la Vida (ver figura 27), se basa en 
la página de inicio y tiene como adición los botones que permiten el acceso a las diferentes 
actividades del tema, así como los iconos serán representativos de los temas que se 
desarrollen a futuro. Cada una de las actividades que se presentan en esta página (Mis 
Palabras, Leyendo con la profe O, Aprende y Juega, Webquest y Datos Curiosos) están 
fundamentadas en una teoría de la enseñanza de lenguas y son uno de los pilares 
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fundamentales en los que se basa el material didáctico. A continuación, se presenta la 
















Figura 27. Página de actividades. 
 
Este icono sirve para el acceso a la sección de Mis palabras. En esta sección, 
los estudiantes podrán trabajar anticipadamente en palabras claves que 
encontrarán en las actividades posteriores: Leyendo con la Profe O, Aprende y 
Juega, WebQuest y Datos Curiosos.   
 
Icono para el acceso a la sección de lectura. Aquí los estudiantes podrán leer 
sobre temas relacionados con el ciclo de vida. Además, tendrán acceso a 
actividades de comprensión de lectura.  
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Este icono brinda acceso a los diferentes juegos relacionados con el tema del 
Ciclo de la Vida.  
 
 
                       Icono para el acceso a la sección de Datos Curiosos.  
 
Mis Palabras 
En la sección Mis Palabras (figura 28) se crearon accesos a diferentes tareas para el 
aprendizaje de vocabulario. Estas actividades se fundamentan principalmente en el enfoque 























Figura 28. Página - Mis Palabras. 
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Tarjetas de vocabulario  
  Tarjetas de Vocabulario es una actividad que consiste en la presentación de 
vocabulario relacionado con la unidad temática presentada. En esta actividad, se muestran 
imágenes acompañadas de texto y sonido que permiten al usuario recordar más 
detalladamente la palabra que se está aprendiendo. El elemento lexical que se adjunta en la 
tarjeta de vocabulario, más que ser una palabra aislada, son ¨trozos¨ de textos que permiten al 
estudiante visualizar la palabra en contexto (Lewis, 2008).  La mayoría de las veces la 
palabra objeto de estudio está acompañada por un adjetivo ya conocido por el estudiante. Los 
botones de la parte inferior de la pantalla Adelante y Atrás permiten desplazarse entre los 
elementos lexicales que se quieren visualizar. Por último, se adjunta un botón para el regreso 
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Figura 31. Tarjetas de vocabulario – El Ciclo de la Vida. 
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Figura 32. Leyendo con la Profe O. 
 
Una vez se ingresa a la sección Leyendo con la Profe O, el usuario tiene la posibilidad 
de escoger entre dos lecturas, ambas basadas en el ciclo de la vida de la gallina y la mariposa 
(ver figura 32).  En el Ciclo de Vida de la Mariposa se encuentra una pantalla secundaria que 
representa la forma de un libro (ver figura 33). En esta pantalla, el usuario recibe las 
instrucciones generales para la actividad de lectura que va a realizar, además, se agrega una 
imagen representativa del tema y dos botones Atrás y Siguiente que permiten navegar de una 
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Figura 34. Leyendo con la Profe O - Navegación y representación gráfica. 
 
Diseño, desarrollo y evaluación de material didáctico web para la enseñanza del español 




Después que el usuario ha navegado las páginas de la lectura, continuará con las 
actividades de comprensión (ver figura 35). Las actividades de comprensión de lectura se 
basan exclusivamente en ejercicios de respuesta múltiple. Los estudiantes tienen dos 
posibilidades de acertar la respuesta, si estas posibilidades son agotadas, el programa 
procederá a la siguiente pregunta y se recibirá retroalimentación. En caso de acertar la 












Figura 35. Leyendo con la Profe O - Página de comprensión de lectura. 
Página de Juegos. 
La página de Juegos se basa, al igual que las otras, en una plantilla estática y como 
adiciones presenta un recuadro central donde se indica las instrucciones y se agregan los 
botones de acceso a los diferentes juegos disponibles en La Aventura del Saber y Explorar el 
Español como Lengua Extranjera (Sopa de Letras, Las Partes de la Mariposa, Arrastra y 
Suelta, ¿Quién Quiere Ser Millonario?) De igual forma, se adiciona un botón para regresar 
directamente a la sección de actividades (ver  figura 36).    
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Figura 37. Sopa de letras. 
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Sopa de letras 
La actividad de Sopa de Letras es basada en el juego clásico que lleva su mismo 
nombre. Esta actividad consiste en encontrar ciertas palabras organizadas de manera aleatoria 
en un número limitado de letras. El jugador deberá utilizar como referencia las pistas que el 
sistema le brinda en la parte derecha de la pantalla. Una vez el jugador comienza a encontrar 
las palabras, éstas serán resaltadas en el cuadro de juego. La meta de la actividad es encontrar 
todas las palabras dispuestas. En esta actividad en particular, la idea es que el usuario esté 
expuesto a los elementos lexicales propuestos en las unidades. (Ver figura 37). 
Las Partes de la Mariposa 
En el juego Las Partes de la Mariposa los usuarios visualizarán primero una corta 
presentación (ver figura 38) en donde les serán presentadas las partes básicas de la mariposa.    
Después de la presentación, los estudiantes tendrán que realizar una actividad de etiquetar 
(ver figura 39) donde tendrán que arrastrar los nombres de las partes en las cajas 
correspondientes. Una vez el estudiante termina la actividad, un mensaje de retroalimentación 
será provisto. Según lo propuesto en la taxonomía de Bloom para la era digital (Churches, 
2009), esta actividad se ubica en los niveles iniciales de las habilidades del pensamiento 
(conocer, aprender y aplicar). De igual forma, en este ejercicio se quiso plasmar la teoría del 
andamiaje propuesta por Bruner al incorporar una actividad introductoria que permitiera al 
estudiante consolidar conocimientos previos antes de realizar la actividad con más exigencia 
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Figura 39. Ejercicio de vocabulario – Actividad de apareamiento. 
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Arrastra y suelta  
Esta es una actividad que sirve para consolidar los elementos lexicales aprendidos con 
anterioridad. Aquí el usuario pondrá a prueba su capacidad para recordar la secuencia 
expuesta en las actividades del Ciclo de la Vida, y en particular, El Ciclo de Vida de la 
Mariposa. El usuario debe organizar la secuencia del ciclo de vida tomando las diferentes 
etapas y ubicándolas en los cuadros de colores con la secuencia numérica. Una vez situadas 
las imágenes, el estudiante recibirá retroalimentación auditiva y visual (ver figura 40). Esta 
actividad posicionada en la Taxonomía de Bloom para la era digital (Churches, 2009) se 
encuentra en las habilidades de pensamiento de orden inferior ya que la exigencia cognitiva 

























Figura 40. Actividad de vocabulario – Arrastra y suelta. 
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¿Quién Quiere Ser Millonario? 
En la actividad ¿Quién Quiere ser Millonario? (ver figura 41), los estudiantes deben 
responder a una serie de preguntas de selección múltiple. Cada vez que el usuario responde 
de manera acertada las preguntas, recibirá una cantidad de puntos. Entre más puntos acumule, 
mejor será su posición al final de la actividad. Si el usuario falla en alguna de las preguntas, 














 Figura 41. Juego - ¿Quién Quiere Ser Millonario? 
WebQuest. 
En la actividad de WebQuest los estudiantes tendrán que seguir una serie de pasos 
(Introducción, Tarea, Proceso, Evaluación y Conclusión) para realizar un producto que al 
final deberá ser presentado a la clase. En el panel de la derecha, los usuarios deberán seguir el 
orden presentado para complementar el WebQuest. La primera actividad propuesta es la 
introducción que es básicamente una presentación simple de lo que se va a realizar en el 
WebQuest.  En la pantalla de Tarea, se les propone a los estudiantes la actividad a realizar, 
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por ejemplo, para el WebQuest del El Ciclo de la Vida, los estudiantes deben buscar 
información sobre dos animales: el gusano de harina y los grillos. Una vez los usuarios 
buscan, leen y procesan la información, deberán realizar un cuadro comparativo de los ciclos 
de vida de las dos especies. En la pestaña de Proceso se realiza una descripción más detallada 
y se divide por etapas los pasos a seguir para completar la tarea. En la pantalla de Conclusión 
se les exponen a los estudiantes los parámetros que van a servir para evaluar la unidad (ver 
figura 42).  Esta actividad está fundamentada en el enfoque basado en tareas, en donde el 
estudiante realiza una actividad (tarea) que implica la utilización del lenguaje como 
herramienta para la creación de un producto, en el caso particular, un cuadro comparativo de 
dos ciclos de vida. Esta actividad es cognitivamente y lingüísticamente muy compleja para 
los estudiantes por lo que el docente y la profesora asistente realizaron el acompañamiento 
























Figura 42. Actividad - WebQuest. 
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Página de nosotros  
La página de nosotros se compone de una descripción del diseñador del material 













Figura 43. Página de nosotros. 
Página de ayuda  
La página de Ayuda presenta dos opciones (ver figura 44): la primera, es un video 
tutorial (ver figura 45) en el cual se hace una descripción detallada de las instancias 
disponibles en el material didáctico web. El segundo tipo de ayuda es el mapa de navegación 
(ver figura 46) donde se puede apreciar cómo están entrelazadas las diferentes páginas del 
material didáctico web. Por el momento, el mapa del sitio es estático y no contiene enlaces 
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Figura 44. Página de ayuda. 
 














Figura 45. Video de ayuda. 
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4.1 Introducción  
En el siguiente capítulo se describe detalladamente el cómo, el cuándo y el dónde se 
realizó la implementación del material didáctico web. Además, se realiza un análisis en 
profundidad de los resultados obtenidos después de la implementación del material. Esto 
incluye la presentación de una pre-evaluación y una post-evaluación y el análisis 
correspondiente después de la confrontación de ambos resultados. 
 De igual manera, se aborda la evaluación del material didáctico web que consistió en 
dos etapas:  
• La primera, una evaluación realizada por los estudiantes utilizando como herramienta 
una encuesta.  
• La segunda, una evaluación más detallada realizada por los profesores utilizando un 
instrumento de evaluación específico para la evaluación de materiales didácticos web 
para la enseñanza de español.  
El capítulo concluye con la presentación de los resultados generales de la    
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4.2 Implementación del material didáctico web  
El material didáctico web se puso a disposición del grado segundo de la escuela 
pública en el mes de marzo de 2018; la implementación se realizó con un grupo de 21 
estudiantes de manera presencial y se trabajó en dos etapas: en la primera, se realizó una guía 
de navegación la cual tenía como propósito brindar a los estudiantes la posibilidad de navegar 
de forma estructurada el material didáctico web y conocer las diferentes actividades presentes 
en él. De igual forma, se les pidió a los estudiantes observar el tutorial de cómo navegar el 
material didáctico web antes de comenzar con su uso. La segunda etapa consistió en una 
navegación con la guía y la supervisión de la maestra del grado quien en ocasiones leía 
apartes del material que se les podría dificultar a los estudiantes por su complejidad 
lingüística. En esta etapa los estudiantes podían utilizar el material como ellos quisieran (ir a 
las secciones que más les llamara la atención). Es importante decir que a futuro se espera que 
el material sea utilizado con la asistencia de un tutor que sirva de apoyo a los estudiantes en 
caso de que tengan dificultad con la navegación o con la complejidad lingüística del material. 
A futuro se espera implementar más apoyos que permitan una navegación completamente 
autónoma de los usuarios.   
 Como se mencionó con anterioridad, en las clases del programa de inmersión en 
español se utiliza las estaciones en el salón de clases: los estudiantes tienen la posibilidad de 
rotar por cada una de estas estaciones por alrededor de veinte minutos. Cada estación cuenta 
con cinco puestos, en la estación de tecnología, se encuentran los IPads que es donde 
posteriormente se realizó la implementación del material didáctico.  
Antes de la implementación del material se realizó una prueba diagnóstica (ver anexo 
5) que consistía en siete preguntas de contenido que se encontraban en el material. La idea de 
esta prueba era saber que conocimientos tenían los usuarios sobre el ciclo de vida antes de 
abordar el material. Al final, se les pediría a los estudiantes realizar la misma prueba para así 
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tener un punto de comparación entre el punto de partida de los estudiantes y el punto de 
salida. A continuación, se presenta la información obtenida de dicha prueba en términos 
cuantitativos.  
4.2.1 Análisis y resultados de la pre evaluación y post evaluación de los 
estudiantes 
Con el fin de analizar el impacto que tuvo la implementación del material didáctico 
web en el aprendizaje de los estudiantes, se realizó una prueba diagnóstica que permitiera 
conocer cuál era el punto de partida de los estudiantes antes de utilizar el material. Para este 
fin, se utilizó una prueba corta, siete preguntas, que buscaban indagar cuanto conocían los 
estudiantes del tema que iban a abordar. Las preguntas fueron realizadas con base a los 
contenidos que los estudiantes iban a trabajar en el material. Inmediatamente después de la 
utilización del material, se aplicó la misma prueba con el fin de verificar y comparar su punto 
de partida y su punto de salida. Seguidamente, se muestran los resultados de dicha 





























0 20 40 60 80 100
I. ¿CUÁL ES EL ORDEN CORRECTO DEL CICLO DE VIDA?
II. ¿QUÉ PALABRAS DESCRIBEN LOS CAMBIOS QUE UNA 
PERSONA, UN ANIMAL O UNA PLANTA TIENEN?
III. ¿QUÉ ETAPA VIENE PRIMERO EN 
EL CICLO DE VIDA DE UNA MARIPOSA?
IV. LA MARIPOSA ES UN ANIMAL
V. ¿QUÉ NECESITA LA ORUGA PARA SU CRECIMIENTO?
VI. LA ORUGA CRECE
VII. ¿CUÁNDO LA ORUGA SE CUELGA DE LA RAMA SE 
LLAMA?
Resultados prueba diagnóstica y prueba de 
salida
Prueba Diagnóstica Prueba de Salida
Diseño, desarrollo y evaluación de material didáctico web para la enseñanza del español 




La figura (47) muestra cada una de las preguntas de la prueba diagnóstica y de salida. 
Se puede observar que los estudiantes tuvieron un crecimiento significativo en varias de las 
preguntas después de utilizar el material; por ejemplo, en la primera pregunta, los estudiantes 
obtuvieron sólo un 16%, mientras que, en la prueba de salida, obtuvieron un 58%, es decir, 
tuvieron un crecimiento aproximado de 42%. En la pregunta seis, los estudiantes igualmente 
lograron un crecimiento del 17%. Como resultado de la implementación del material 
didáctico web se puede asumir que tuvo un impacto positivo en el aprendizaje de los 
usuarios, si bien, ésta era sólo una prueba piloto, con un tiempo muy corto de 
implementación, los resultados fueron satisfactorios.  La tabla 4 muestra con más detalle el 
progreso que los usuarios tuvieron en cada pregunta.  
Pregunta Prueba diagnóstica Prueba de salida Crecimiento 
 
I. ¿Cuál es el orden 
correcto del ciclo de 
vida? 
 
16% 58% 42% 
 
II. ¿Qué palabras 
describen los cambios 
que una  
persona, un animal o 
una planta tienen? 
75% 83% 8% 
 
III. ¿Qué etapa viene 
primero en  
el ciclo de vida de una 
mariposa? 
66% 75% 9% 
 




33% 50% 17% 
 
V. ¿Qué necesita la 
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VI. La oruga crece 
 
33% 50% 17% 
 
VII. ¿Cuándo la oruga 
se cuelga de la rama se 
llama? 
 
25% 50% 25% 
Tabla 4. Crecimiento: prueba diagnóstica vs prueba de salida. 
4.3 Evaluación del material didáctico web 
La evaluación del material didáctico fue dividida en tres etapas: la primera fue el 
proceso de mejoramiento constante al que fue sometido mientras se desarrollaba la 
aplicación. Este proceso fue asumido por el mismo desarrollador siguiendo las normas de 
diseño investigadas a lo largo de la propuesta. La segunda etapa de evaluación consistió en el 
acompañamiento de personas externas que brindaron sugerencias y conceptos para mejorar el 
material; entre estos asesores externos se encontraba tres profesores de español como lengua 
extranjera que dieron sus conceptos desde el punto de vista pedagógico.  
4.3.1 Evaluación por parte de los estudiantes del grado segundo  
Después de que los estudiantes manipularon el material por una semana, junto con la 
prueba de salida se les suministró una encuesta que tenía como objetivo conocer sus 
percepciones sobre la utilización del material (ver anexo 6). Seguidamente se explica dicho 
proceso junto con el análisis de la información obtenida.  
Encuesta de salida para los estudiantes 
El instrumento de evaluación para niños presentaba aspectos pedagógicos en términos 
muy simples, el propósito era que los estudiantes pudieran expresar de forma sencilla y 
rápida lo que el material didáctico web les parecía. La encuesta de salida fue aplicada el día 
28 de marzo de 2018 y se realizaron en español. Si bien el español es la lengua objeto de 
estudio, se constató de antemano con la maestra encargada del nivel y con sus colegas las 
capacidades lingüísticas de los estudiantes para poder responder al instrumento (ver anexo 6).  
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Las encuestas de salida se realizaron en formato físico y se aplicaron a doce estudiantes. Se 
les entregó el formulario en papel y dispusieron de treinta minutos para responder.  Se contó 
con el apoyo constante del docente del curso para explicar aquellos enunciados que pudieran 
causar algún tipo de confusión.  
A continuación, se presenta la información obtenida con el instrumento; seguida de 
una descripción cualitativa y un análisis de ésta. Estas encuestas se realizaron 
inmediatamente después de que los estudiantes utilizaron el material didáctico.  
1. ¿Te gustaron las imágenes de la “Aventura del Saber y Explorar el Español como 
Lengua Extranjera”? 
 
Figura 48. ¿Te gustaron las imágenes de la Aventura del Saber y Explorar el Español 
como Lengua Extranjeras?  
De doce estudiantes que fueron encuestados, seis dijeron haberles gustado las 
imágenes del material didáctico web. Dos dijeron no haberles gustado. Ver figura 
(48). 





SI MAS O MENOS NO
¿Te gustaron las imágenes de "La Aventura 
del Saber y Explorar el Español como 
Lengua Extranjera"?
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Figura 49. Encuesta - ¿Entendiste las instrucciones en”La Aventura del Saber y 
Explorar el Español como Lengua Extranjera”?   
 
En este punto se presenta un balance entre las tres respuestas. Algunos 
estudiantes afirmaron que les fue difícil comprender algunas de las palabras 
utilizadas en el material. Ver figura (49). 








       
 
Figura 50. Encuesta - ¿Entendiste las Actividades en“La Aventura del Saber y 
Explorar el Español como Lengua Extranjera”?   
 
4 4 4
SI MÁS O MENOS NO
¿Entendiste las instrucciones en "La 




SI MAS O MENOS NO
¿Entendiste las actividades de "La 
Aventura del Saber y Explorar el Español 
como Lengua Extranjera"?
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La mayor parte de los estudiantes afirmó no haber tenido problemas entendiendo las 
actividades, sin embargo, si contrastamos las respuestas con la pregunta anterior, 
encontramos cierta contradicción. Ver figura (50).  
4. ¿Te gustaron la música y los sonidos de La Aventura del Saber y Explorar el 
Español como Lengua Extranjera? 
 
Figura 51. Encuesta – ¿Te gustaron la música y los sonidos en “La Aventura del 
Saber y Explorar el Español como Lengua Extranjera”?   
Cinco estudiantes afirman que la música del material les pareció agradable, mientras 
que otros cinco les pareció regular. Sólo dos afirmaron que la música y los sonidos no les 
gustó. Ver figura (51). 




SI MÁS O MENOS NO
¿Te gustaron la música y los sonidos "La 
Aventura del Saber y Explorar el Español 
como Lengua Extranjera"?
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Figura 52. Encuesta – ¿Aprendiste algo nuevo en “La Aventura del Saber y Explorar 
el Español como Lengua Extranjera”?   
Siete estudiantes afirmaron haber aprendido algo del contenido que trabajaron durante 
la prueba piloto, tres estuvieron en un punto medio y dos dijeron no haber aprendido nada. 
Esta información contrasta con los datos obtenidos en la prueba de salida, en donde la 
mayoría de los estudiantes tuvieron crecimiento en los contenidos temáticos evaluados. Ver 
figura (52). 
6. ¿Utilizaste algo de lo que aprendiste en “La Aventura del Saber y Explorar el 
Español como Lengua Extranjera”? 
 
Figura 53. Encuesta – ¿Te gustaron la música y los sonidos en “La Aventura del 




SI MÁS O MENOS NO
¿Aprendiste algo nuevo en "La Aventura 




SI MÁS O MENOS NO
¿Utilizastes algo de lo que aprendiste en 
"La Aventura del Saber y Explorar el 
Español como Lengua Extranjera"?
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 Esta pregunta estaba muy ligada a la anterior por lo que el resultado fue similar:  tres 
estudiantes afirman no haber utilizado lo que aprendieron en el material, seis afirman haberlo 
utilizado, mientras que tres dicen que algunas veces si otras veces no. Es importante aclarar 
que el impacto de los temas aprendidos en esta unidad temática se verá en pruebas 
posteriores. Ver figura (53). 
4.3.2 Revisión por parte de los profesores de español como lengua extranjera 
Con el fin de tener el concepto por parte de los profesores de español como lengua 
extranjera, se contactó a los docentes de área para que utilizaran el material didáctico e 
hicieran sus comentarios y sugerencias. Cuatro profesores participaron en la prueba del 
prototipo. Cabe aclarar que estos docentes fueron consultados sobre algunas cuestiones de 
exhaustividad y enfoque del tratamiento de algunos contenidos en el material lo que les 
proporcionaba cierto conocimiento previo. Para la evaluación del prototipo, se utilizó el 
instrumento construido por el tesista en un trabajo anterior, ya mencionado, de Evaluación de 
Materiales Didácticos Web para la Enseñanza del Español como Lengua Extranjera a Niños 
(Balanta, 2016). Los profesores navegaron cada una de las páginas y las actividades dando su 
concepto de ellas en dos campos: valor pedagógico y aspectos técnicos. Además de recoger 
información por escrito, se les pidió que respondieran una serie de preguntas simples sobre el 
material. Seguidamente se presentan los resultados globales de esta evaluación.  
Aspectos generales. 
• Facilidad de uso 
De la evaluación realizada, el 100% de los profesores (4 de 4) manifestaron que la 
dificultad para navegar el sitio era adecuada para las edades de los aprendices. Declararon 
que los métodos para avanzar y retroceder entre páginas funcionaban apropiadamente.  
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• Accesibilidad  
Se destacó que el material era un material gratis, que ofrecía un video de ayuda para su 
navegación. Asimismo, afirmaron que el contraste de colores en las páginas era apropiado y 
se acoplaba a un diseño dirigido a niños. Por último, se manifestó que el sitio web era 
principalmente para el uso de estudiantes y no de profesores.  
• Bidireccionalidad  
Como aspecto a mejorar, se tiene que el material didáctico no posee herramientas que 
permitan la interacción entre los usuarios, no existe un foro o una herramienta de chat que 
permita la interacción.  
Valor pedagógico.  
En cuanto a los objetivos del material didáctico web, “La Aventura del Saber y 
Explorar el Español como Lengua Extranjera” tiene objetivos de aprendizaje claros al inicio 
de la unidad El Ciclo de Vida. Por otra parte, los estudiantes son capaces de navegar el 
material de forma autónoma según las consideraciones de los docentes. De igual manera, la 
información de la evaluación está disponible para estudiantes y docentes, esto en las 
actividades que lo requieren. Según las observaciones, la música y el sonido aportan de 
manera significativa a la experiencia de aprendizaje, las consignas son claras y apropiadas y 
el contenido se acopla a las necesidades de los estudiantes.  
Por otro lado, la carga cognitiva es adecuada en cada pantalla; la cantidad de 
información que se presenta se acopla al nivel de madurez de los estudiantes. Un aspecto que 
se resalta es que teniendo en cuenta que los estudiantes están aprendiendo un segundo 
idioma, la cantidad y el tipo de vocabulario son pertinentes para su nivel.  
 Por otra parte, un aspecto para mejorar en el material es la necesidad de un espacio 
donde los estudiantes puedan intercambiar ideas, como, por ejemplo, un foro. De igual forma, 
señalaron que no hay actividades para la práctica de habla.  
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Con respecto a los aspectos técnicos, se dijo que no se muestra información de lo que 
se necesita para que el material didáctico web funcione de manera adecuada. Además, se 
resaltó que el material funciona en diferentes exploradores y dispositivos (computadores, 
tabletas y celulares). En la parte de diseño gráfico, se afirmó que los iconos y los gráficos 
eran apropiados para la audiencia y que los botones de navegación eran consistentes a lo 
largo del material. Asimismo, se destacó que los sonidos, los audios y los videos eran de 
buena calidad. De la misma forma, se manifestó que la velocidad con la que se muestran los 
videos y las animaciones es adecuada.  
Como aspectos a mejorar, se señala que el material no almacena la información del 
usuario: seguimiento de su rendimiento en las pruebas, parte del material abarcado, etc. De 
igual manera, se manifiesta la necesidad de implementar herramientas colaborativas que 
permitan el intercambio de ideas entre los participantes. 
4.4 Resultados  
Luego de haber implementado el material didáctico web para la enseñanza del español 
como lengua extranjera en el grado segundo, y considerando la información recopilada por 
medio de encuestas y los resultados conseguidos por los estudiantes en las pruebas, podemos 
afirman que se consiguieron resultados positivos ya que: 
• Se desarrolló un material didáctico muy valioso que puede ser utilizado por los 
diferentes grupos de grado segundo de la escuela y que, a futuro, puede ampliarse con 
la inclusión de nuevas temáticas.  
• Los docentes acogieron de manera apropiada la herramienta y la valoraron como una 
contribución muy útil para mejorar la instrucción de español como lengua extranjera.  
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• Lo estudiantes, es su mayoría, disfrutaron con la utilización de la herramienta; 
consideraron que el material didáctico web contribuyó de manera positiva a su 
aprendizaje. 
• Se pudieron plasmar de forma tangible conceptos de la enseñanza de lenguas en el 
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5.1 Introducción  
El presente capítulo presenta las reflexiones y conclusiones una vez terminado todo el 
proyecto de investigación. Se recopilan los pensamientos sobre las bondades y dificultades 
que conllevan realizar el desarrollo de un material didáctico web. 
 
5.2 Conclusiones 
Este trabajo consistió en el diseño, desarrollo, implementación y evaluación posterior 
del material didáctico web “La Aventura del Saber y Explorar el Español como Lengua 
Extranjera”. Fue diseñado específicamente para satisfacer las necesidades del currículo de 
enseñanza de español que está siendo implementado en una escuela pública de los Estados 
Unidos. El material didáctico web cuenta con actividades fundamentadas en teorías de 
enseñanza de lenguas extranjeras como el enfoque basado en tareas, el enfoque basado en 
contenidos y el enfoque léxico, asimismo, incorpora teorías y metodologías del diseño 
instruccional. Como resultado del proceso de desarrollo del prototipo se concluye lo 
siguiente: 
 La planificación antes de la ejecución del proyecto jugó un papel fundamental para el 
éxito de éste. Antes de comenzar con el diseño del material, fue necesario generar un análisis 
muy detallado de la población donde se implementó el desarrollo, los recursos con los que se 
contaba, la existencia de materiales similares al que se planteaba, la infraestructura 
tecnológica con la que se contaba, entre otras variables. Sin bien la colección de toda esta 
información tomó tiempo y esfuerzo, esto se vio recompensado al momento del diseño del 
material, decisiones relacionadas con el diseño fueron más fáciles de tomar ya que se contaba 
con información suficiente y pertinente.  
 Hoy en día la utilización de herramientas como el computador, las tabletas y los 
dispositivos móviles en los procesos de enseñanza-aprendizaje es indispensable. En el 
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contexto particular de la clase de enseñanza del español como lengua extranjera, fue evidente 
que la utilización de estas herramientas tuvo un impacto positivo sobre todo en aspectos 
motivacionales: los estudiantes se mostraron más dispuestos e interesados por comprender el 
material que se les presentó, además, los resultados en la prueba de salida mostraron un 
crecimiento en los conceptos evaluados.  
Igualmente, la creación de un material multimedia personalizado para la escuela 
ayudó a la sistematización y a la estandarización del proceso de enseñanza de español como 
lengua extranjera. Si bien, el público que utilizará este material a futuro cambiará en ciertos 
aspectos, los objetivos de aprendizaje continuarán siendo similares, por lo que se espera que 
el material siga adaptándose a la mayor parte de necesidades de los nuevos usuarios.  
Asimismo, la constante comunicación entre los diferentes actores que participaron en 
el desarrollo del material didáctico web resultó de gran importancia sobre todo al momento 
de realizar ajustes y comprender las dinámicas que ocurren en los diferentes campos. Por 
ejemplo, para los docentes que participaron muy activamente del proceso de desarrollo de 
este material, la experiencia fue muy significativa: primero que todo, manifestaron que el 
hecho de ser partícipes activos en la elaboración del material que serviría para sus clases les 
permitió plasmar aspectos específicos de la enseñanza de lenguas que en ocasiones no se 
encuentran en los materiales disponibles en el internet. Encontrar el vocabulario especifico 
que están trabajando en clase y ser capaces de elegir las estructuras lingüísticas que los 
estudiantes manipularían fue uno de los aspectos que resaltaron como fortaleza en el proceso 
de desarrollo de “La Aventura del Saber y Explorar el Español como Lengua Extranjera”. 
Igualmente, los docentes destacaron la pertinencia de los sonidos agregados en el material, 
especialmente la velocidad y la entonación en los videos los cuales se adecuaban al nivel de 
desarrollo en la escucha de los niños.  
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Por su parte, los estudiantes valoraron la claridad en las instrucciones y en general la 
facilidad para entender las tareas propuestas en el material. Cabe resaltar que éste fue uno de 
los aspectos que se analizó con mayor detenimiento durante el desarrollo del prototipo, se 
revisó minuciosamente la complejidad del lenguaje utilizado, su extensión y la probabilidad 
de conocimiento o desconocimiento del vocabulario lo cual conllevó a instrucciones más 
claras y precisas.  
Por otra parte, La metodología utilizada fue una simbiosis entre la propuesta 
metodológica de Pere (1995) y Galvis (1999). Esta alternativa surgió ante la necesidad de 
cumplir con etapas esenciales en el proceso de desarrollo del prototipo, pero al mismo tiempo 
buscaba acoplarse al contexto y a las circunstancias de la investigación. La limitante de 
presupuesto llevó a que algunas de las etapas fueran suprimidas o abordadas parcialmente. 
Esto ayudó a que la investigación llegara a buen término, sin embargo, para proyectos de 
mayor envergadura, se aconseja cumplir minuciosamente con cada una de las etapas 
propuestas en los dos modelos de diseño anteriormente nombrados.  
Finalmente, el proceso de desarrollo de un material didáctico web es un proceso largo 
y muy exigente que requiere de la participación de diferentes ramas del conocimiento; es 
absolutamente imperativo, antes de iniciar cualquier proceso de esta magnitud, contar con los 
recursos necesarios para garantizar la participación de profesionales tales como: diseñadores, 







Diseño, desarrollo y evaluación de material didáctico web para la enseñanza del español 


















      

















Diseño, desarrollo y evaluación de material didáctico web para la enseñanza del español 




6.1 Introducción  
Se aborda las líneas de trabajo que surgen después del diseño, desarrollo y evaluación 
del material didáctico web. Se mencionan posibles mejoras que se le pueden realizar al 
prototipo inicial tales como: la implementación de herramientas colaborativas, de audio y 
apoyos para el entendimiento del vocabulario desconocido.  
 
6.2 Trabajos futuros  
Como se mencionó con anterioridad, la inclusión del computador en el aula, y en el 
caso particular en el aula de lengua extranjera, ha significado cambios drásticos en la forma 
como se enseña la lengua. Por tal motivo, el diseño y la implementación de herramientas que 
acojan las necesidades de los usuarios se hace más urgente. Además, es necesario que estas 
nuevas herramientas reflejen los conceptos y teorías de enseñanza de lenguas que por muchos 
años han sido desarrolladas.  
 Como continuación a la presente propuesta se espera que se prosiga con el diseño de 
las unidades didácticas restantes: Así soy yo, Las Estaciones y el Clima, además de 
profundizar más el tema de El Ciclo de la Vida con la implementación de nuevos ejercicios 
de vocabulario que reflejen los principios del enfoque lexical. De igual forma, la 
incorporación de un foro para agregar una herramienta colaborativa que es tan necesaria en el 
aprendizaje de lenguas. 
 También, la incorporación de actividades de escucha es una necesidad ya que en las 
edades tempranas es cuando los aprendices de una lengua extranjera necesitan tener más 
exposición a la lengua objeto de estudio. Por esta razón, se requiere que los estudiantes 
puedan escuchar audio de personas hablantes nativas para que se familiaricen con la 
pronunciación, así como con los ejercicios de comprensión oral.  
Por otra parte, implementar un avatar que ayude a la navegación del sitio; éste será 
utilizado cuando los estudiantes tengan problemas entendiendo las instrucciones, la idea es 
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que el avatar provea al usuario con instrucciones sonoras cuando el usuario lo requiera. Así 
mismo, se hace necesaria una herramienta que permita a los estudiantes buscar el significado 
de las palabras desconocidas, o en su defecto, encontrar una forma de brindar soporte al 
usuario al momento de abordar las lecturas en la sección Leyendo con la Profe O.  
Por otra parte, además de las adiciones que se le deben realizar al material digital, es 
necesario analizar los efectos que tienen en el aprendizaje el tipo de retroalimentación 
provisto por la plataforma, de qué manera este contribuye al mejoramiento del aprendizaje y 
de qué formas el mismo puede ser mejorado para hacerlo más efectivo.  
Por último, se debe investigar el impacto que tiene los juegos implementados en el 
aprendizaje de aspectos específicos como, por ejemplo, la adquisición de vocabulario y de 
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Anexo 4: Encuesta a estudiantes de español como lengua extranjera 
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Anexo 5: Prueba diagnóstica la Aventura del Saber y explorar el español como 
lengua extranjera.  
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Anexo 6: La Aventura del Saber y Explorar el Español como Lengua Extranjera – 
prueba de salida.  
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Anexo 7: Evaluación de Materiales Didácticos Web para la Enseñanza del Español 
como Lengua Extranjera por Parte de Profesores. 
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